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「今毒のム第聊 j 

今号で扱った時期のゲーム業界の動きをウオッチング！ 



10日マイク□ソフト、 X - Box 発表①- 

16日東京おもちゃショー （〜 19日） 

17日スクウェア「劇空間プ□野球」発売延期を発表 

24 日 「中古 ゲームと 歩む ユーザーの 会」設立 

27日任天堂、 GB 用携帯電話接続アダプターの発売を4 
月から2000年秋に延期と発表 

30日 SCE 、 PS 2 ユーティリティディスクの回収•交換 
を発表 

第4回日本ゲーム大賞発表。大賞は『どこでもいっ 
しょ』 

31日東京ゲームショウ2000春（〜4月2日）— 

1日コナミ、ネット通販サイト「コナミスタイルドット 
コム」運営開始 

5日セガ•オブ•アメリカ、セガネット概要発表 

24日 SCE 、 PS 2 用ユーティリティディスクのセブン_ 
イレブン店頭での交換期間を6月7日まで延長する 
ことを発表 

25日明鏡社など数社、新団体 「 TV ゲームビジネス競技 
会」発足 

日コナミ、タカラの第3者割当増資を受け筆頭株主に 
28日ワープ、スーパーワープに社名変更 
29日おおさかゲームまつり （〜 5月4日） 

2日セガとイサオ、ドリームパスポート3配布開始 

4日イサオ、代々木で 「Meet the ch@b at SHIBUYAJ 
イベント開催（〜 5 日）③- • 

8日コナミ、パチスロ業界に参入発表 

9日セガとイサオ、インターネット電話事業 / _ 

への参入を発表 —— M 

10日エニックス『ドラクエ W 』 発売日8月26 PS 2 プし 

日に変更 ss •…セ丈 

11日 PS 2 北米で10月26日に発売。標準価格 

299ドル SFC-X- 

E 3 (~13 B ) ず s ::: 左 

12日 KCE 大阪、 KCE 0 に社名変更 NGP ネ 3 

PC 一..パ'ン 

17日スクウェア 『 FFK 』 発売日を7月7日に Win …ゥィ 

変更 lAC •…7- 


-ジャンル略称- 

RPG ……□ールプレイングゲーム 
ARPG …アクション RPG 
SRPG …シミュレーション RPG 
SLG ……シミュレーションゲーム 
AVG ……アドベンチャーゲーム 
STG ……シューテイングゲーム 
3DSTG"3D シューテイング 
ACG ……アクションゲーム 
格闘 ACG ••格闘ゲーム 
RCG ……ドライブゲーム 
TBG ……テーブルゲーム 
SPG ……スポーツゲーム 
PZG ••…パズルゲーム 
ETC • その他 


39年度期末のこの時期、 PS2 発売と一連のトラブル、 X-Box 発表、東京ゲームショウ、 E3 と、ハードの発売や大型イベントが連続し、大きな 
トピックとなった。一方ゲームソフトは、『リッジ vj r 鉄拳 TTJ 『ゼルダの伝説ムジュラの仮面 J など人気シリーズの続編が次々と登場した 




( 

■ハード略称- 


PS 1 

•プレイステーション1 

PS 2 

•プレイステーション2 

SS … 

•セガサターン 

DC - 

•ドリームキャスト 

N 64 

•ニンテンドウ64 

SFC - 

•スーパーファミコン 

GB … 

•ゲームボーイ 

WS - 

•ワンダースワン 

NGP 

•ネオジオポケット 

PC - 

•パソコン 

Win - 

•ウインドウズ 

AC … 

•ァーケード , 
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DQ 史上初めての 3 D 風表示となる『 VI 』だが…。 
* 写真は開発中のものです。 


の場合、当初の発売日を'99年12月 
29 日から 2000年冬へと延期し 
た。この「冬」という刻み具合か 
らは 「何としても年度内に」とい 
う姿勢が感じられる。 

とある金融関係者(銀行筋=当 


なんと4度自の延期 

エニックスは去る5月10日、決 
算発表の席上で同月下旬に予定し 
ていた『ドラクエ1』の発売日を、 
8 月 26 日に延期す ると 表明した。 
『ドラクエ\11』の発売延期はこれ 
で4回目で ある。 

同社は'97年1月、(社)コンピユ 

—タエンターテインメントソフト 

ゥェア協会 ( CESA ) の賀詞交 
歓会当日に、「次期ドラクエは P 
S 向け、発売は'99年12月」と発表。 
以来、発売日を今冬、5月と延期 
してきた。 

すでにマスコミやユーザーは、 
ゲ ー 厶ソフト 、同ハードの発売時 


期がいとも簡単に延期されるもの 
だと認識している。中には延期の 
末に自然消滅する製品やプロジェ 
クトもある 業界だけに、今回 も 動 
揺の声はほとんど聞こえてこなか 
った。 

特に今回は、エニックスの決算 
期 (4 月から翌年 3 月まで)をま 
たがない。年度内の発売延期は、 
「満足のいくものを作るため」と 
いぅ注釈をつけた場合、証券関係 
者や投資家から好意的に受けとめ 
られる可能性がある。 

現時点での発売日は 8 月 26 日で 
あり、 7 月 19 日に発売が予定され 
ているスクウェアの『ファイナル 
フアンタジ — KJ との競合も決定 
的という感じではない。逆に「中 


途半端なものを無理やり出すより 
も、満を持して決定版を投入し、 
より多くの顧客を獲得すべき」(証 
券 アナリスト)といぅ 好感的な意 
見が一部にある。 

もはや経営の問題 

それにしても、『ドラクエ』はよ 
く延期されるソフトである。現時 
点での発売日 (8 月 26 日) につい 
ても「信用できない」(某ショップ 
閉係者)といぅ声が多い。もちろ 
ん、エニックスもこれでいいと思 
つているわけではないだろう。ど 
ちらかというと、仕方なく延期に 
踏み切った格好だ。 

たとえば、当該の『ドラクェ1』 


S 

C 



『ドラクエ诹』 8 月20日発売 
「生き残り頭脳ゲ—ム」の切なさ 

『ドラゴンクエスト硼』発売日が 8 月 26 日に変更された。それに伴い他社ソフトの発売 
日変更も懸念される。「生き残り頭脳ゲ—ム」の様相を見せる業界の切なさとは。 






に変更と 


— K 』 の発売日も当初7月1 


Profile 

青山博美（ぁおやま • ひろみ} 

1965年生まれ 〇 ‘90年、 
日本工業新聞社入社。® 
機•電子産業担当、整理記 
者などを経て'95年から 
エンター テイ メント産業 
の担当に。 ’97 年からは 
パチンコ、カラオケ 産業 
を ウォッチ。 娯楽ビジネ 
ス基幹産業論を唱える異 
色の経済ジャーナリスト。 


存在した。はじめから甚大な悪影 
響が出るとわかれば、その タィト 
ルも発売延期になったりする。 

もともとパズルのよぅに決まっ 
ている各ソフトの投入期日が、大 
作の延期でピリヤード状態に変更 
されていく。それでもフアンがつ 
いていくから大したものだ。 

もっとも 『ドラクエ』 の場合は、 
あくまで市場競争の範囲内ではあ 
る。 ハードや OS (基本 ソフト) 
が発売延期されれば、より深刻な 
被害が ソフト メ ーカー 全体に及ぶ。 
最近では、通信ィンフラの整備な 
どを見越し、将来的な発展の可能 
性を売り物に、赤字ながら東証マ 
ザーズなどに上場するネット系べ 
ンチヤー企業も現れている。全産 
業界という括りの中では、現実的 
な売上と利益の出るゲー厶会社は 
マシなほうになりつつあるのだが。 


発生する。 

目下の焦点は、同商戦期の前半 
(7 月中旬)に投入される 『FFJ 
の動向だ。発売日には1ヶ月のズ 
レがある。業界関係者の間でも、 
市場での競合は「あり派」と「な 
し派」に真二つである。ここでも 
しス クウヱアが影響ありと判断し 
た場合、 『 FFJ にも延期の可能性 
が出てこよぅ。『ドラクエ J ほどで 
はないが 『 FF 』 もまた発売延期 
では実績のある シリ ーズである。 
(注) 

筆者は数年前、 『 FF 』 の発売 
延期を報じたことがある。たまた 
まその記事が出た当日にコナミの 
決算発表があり、発表者から「本 
日一部報道機間が報じている 『F 
FJ の発売延期が事実なら、当社 
のソフト販売にも影響が出ると予 
想される」との発言があったこと 
を覚えている。 

ちなみにこの時のコナミの場合 
は、「競合がなくなり、当初の予 
想より販売本数の伸びる商品が出 
る」 といぅ 状況だった。これは ラ 
ッキーなヶース だが、一方には競 
合する ことで 減少する メ^ —力^—も 


人はゲー厶業界を全く知らない) 
からは「あの会社(エニックス) 
は企業経営というものをしらない 
んじやないか」という質問を受け 
た。こんなことを金融関係者の多 
くが真剣に思つているのだとした 
ら、エニックスは今が花なのだろ 
う。『ドラクエ』に凋落傾向が少 
しでもみえようものなら、同社は 
見事に存在意義を失う。しかし、 
前述の「刻み」に経営の真剣な姿 
勢も滲んでいた。現実は極めてマ 
ズい結果の連続だが、一応は判つ 
ているものと思われる。 



ただ、金融関係者の指摘は多分 
に正論を含んでいる。エニックス 
にとつて、 『ドラク ヱ』は経営の根 
幹である。『ドラクエ』は、 トヨタ 
自動車の「ヴィッツ」やソニーグ 
ループの「プレイステーション」 
よりも経営に大きな影響を及ぼし 
ている。単なる新製品ではない。 
最近は、意欲的な非ド ラク エソフ 
卜が投入されてはいるものの、依 
然として『ド ラク ヱ』はエニック 
スの経営そのものなのだ。 

同業他社にも影響 

と同時に、『ド ラク ヱ』の発売 
延期は同業他社に冷や汗をかかせ 
た。自社の ソフトと 『ド ラク ヱ』 
の発売日が近づきすぎた場合、市 
場で競合し各社製品の販売枚数に 
影響が出かねないためだ。 

エニックス もこう した競合には 
気を使うはず。 『 FFJ などとは 
発売時期をずらして設定するもの 
である。それでも、8月は夏休み 
という一大商戦期の後半。今回の 
発売延期で、販売計画の修正に追 
い込まれるタイトルは間違いなく 
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『ポケモン』 『 FF 』 を押さえ 
大賞は『どこい0』 

(社)コンピユータエンタ^ティ 
ンメントソフトウェア協会 (CE 
SA ) が主催して、その年の1番 
優れたゲー厶ソフトを選んで表彰 
する「日本ゲー厶大賞」が、今年 
は3月30日に「東京国際フォーラ 
厶」で開催され、周知のよぅに大 

賞にはソニ^~ •コンピユータエン 

タティンメント ( SCE ) の『ど 
こでもいつしよ』が輝いた。 

『どこでもいつしよ』は「プレ 
イステーシヨン ( PS )」 のメモリ 
—カードスロットから、携帯情報 
端末 ( PDA ) の「ポケットステーシ 
ヨンーにソフトを移したキヤラク 


ターに言葉を覚ぇさせ、会話を楽 
しむ内容のゲー厶。知名度ゼロで 
スタートを 切つたにもかかわらず、 
「おもしろいゲー厶がぁるぞ」とい 
つたロコミもぁつて昨年夏頃から 
じわじわと 人気が上昇していつた0 

大賞の最終ノミネーションには 
CG の美麗さを誇る『ファィナル 
フアンタジ11』やセールスなら 
負けない『ポケットモンスター金. 
銀』も入つていたが、『どこでもい 
つしょ』の後塵を拝する結果に。 
セガ•エンタープラィゼスが 70 億 
円の制作費をかけて送り出した 
『シ H ンムー』は結局部門賞も獲 
得できずに終わった。 

ソフト業界団体が主催するとい 
う点では映画で言う「日本アカデ 


ミー賞」に近い「日本ゲー厶大賞」 
で、いかにも「ゲーム」と言えそ 
うな 『 FF 』 『シヱン厶1』『ポケ 
モン』が大賞を獲得できなかった 
意味を考えると、「ゲー厶」とい 
うカテゴリ^ —を送り出す側にも、 
受け止める側にも何らかの変化が 
起こり 始めているのではないかと 
思えて来る。 

『どこでも いつしよ』はシンプ 
ルながらも高い完成度を持ったゲ 
—厶で、「日本ゲーム大賞」の受 
賞に異を唱える人は皆無だろう。 
ただ、簡単な映像で手軽に遊べる 
ゲーム、何億円もの開発費をかけ 
なくても面白いゲー厶だつたら売 
れるし 賞だつて受賞できるんだと 
いう事実は、ゲーム機本体の急速 


な進化に追従して来たソフトメー 
カーのスタンスに、 影響を与える 
可能性がある。 

ゲ—ムが狭い S 収まらない 
拡散し一般化する時代 

同賞では最優秀ニユーウヱイブ 
賞を受賞した『シーマン〜禁断の 
ペット〜』をビバリウムと共に送 
り出したセガの入交昭一郎社長は、 
授賞式後のパーティーで 、 「DV 
D もできる、ネットもできるゲ^~ 
厶機の上では、ゲーム機でゲーム 
を楽しむ時間が減つていく。ゲー 
厶機自体がゲー厶のライバルにな 
る」と、他ジャンルも交えた競争 
の激化を指摘する。 

「プレイステーシヨン2」の上 


一!『どこでもいつしよ』大賞受賞が 


PI 示したテレビゲ 


ム産業の分水嶺 


第 4 回日本ゲ—ム大賞の大賞を受賞した r とこでもいつし よ』。 r ホケモン』 FF 』 
といつた並みいる強豪を押さえた受賞に、ゲ—ム産業の明日が重なる。 










第 4 回日本ゲーム大賞受賞作品一覧 


作品名 


会社名ハ-ド I 
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Profile 

タニグチ y ウイチ 

1 965生まれ。オタク市場 
に異常なまでの関心を示 
して取材する某新聞社の 
経済記者。『電撃アニメー 
シヨン』で書評、 Web マガ 
ジン fTINAMfXJ ( http : 
// www . tinami . com / x /) 
でイペントリポート連載。 
http :// www . asahi - net . 
or.jp 厂 WF 9 R-TNGC 


ている」と入交社長は話す。 

派手な CG 、 長大なストーリ1 
といつた「ゲー厶らしさ」が大勢 
から支持を受けなくなっても、ゲ 
—ム会社が持ってるノウハウやス 
キルはどこかに使えるはず。「ドリ 
~厶キヤスト」をネットワ^~ク. 
コミュニケー シ ョンのツールへと 

位置づけ、ネットヮーク対戦型ゲ 
丨厶以外に音声チャットやテレビ 
電話のサービスを提供する予定の 

セガにとつて、ィンターフエース 
の部分にゲー厶で培ったエンター 
ティンメント性を付与で 
きる点は、他の同種のサ 
1ビスに対してアドバン 
テージになる。 

そぅ やって生まれたコ 
ンテン ツ が、「フ アミ コン」 
「バーチャ」からたたき上 
げて来たコアユー ザー の、 
より高い場所を目指す求 
道心に耐え得るゲー厶か 
といぅと 難しい。だが、 一 
握りのコアより薄くても 
幅広い層にアピ^ —ルする 
コンテンツの方が「売れ 
る」なら、慈善ではなくビ 


で1番楽しまれたソフトは『鉄拳 
タッグトーナメント』でも『決戦』 
でもなく DVD ビデオの『マトリ 
ックズ』だつたといぅ声 、 「PS 
2」対応ソフトの中に1万本にす 
ら届かないソフトがある現状が、 
そんな指摘の正当性を裏付ける。 

ならばゲーム業界はこのまま縮 
小していくのか。「けれどもソフト 
について言えば、 i モードでも何 
でも何らかのゲー厶性を必ず持つ 
ている。ゲー厶業界は今が分岐点 
にあるが、私は明るい未来を描い 


スをどう評価するのか。コンシユ 
1マーゲー厶機の上で楽しめる簡 
単ながらもインタラクテイブ性を 
備えた「映画」をどう捉えるべき 
なのか。いつそ「日本エンターテ 
インメント大賞」の名のもと、総 
合芸術としてのデジタル•インタ 
ラクテイブ•コンテンツすべてを 
対象に審査するのが正しいのかも 
しれない。 

マニア向けから一般向けへと対 
象が広がり、限られた遊びしか提 
供していなかったものが幅広い遊 
びを提供する。発展し浸透し拡散 
している「ゲー厶」についてどう 
考えて行くべきなのかを想起させ 
る意味で、『どこでもいっしょ』が 
大賞を受賞した「第4回日本ゲー 
厶大賞」が1つの分水嶺だったと 
言えそうだ。 

流れる沢がどちらになるか、そ 
れは未だ見えないが。 


ジネスとしてゲー厶を作つて t る 
メーカーがとるべき道は限られる。 

資金力があって営業力も強い大 
手のソフト会社がハリウッド張り 
の大作主義でダブル、トリプルの 
ミリオンヒットを狙つて来る一方 
で、任天堂の山内溥社長がこれか 
らのゲー厶に大切な要素として挙 
げた「軽薄短小」を地で行った、 
気軽に楽しめる タイトルが 登場し 
て、一般層の ニー ズをキャッチし 
て行く二極分化が起こる。あるい 
は 「 i モード」でもデータ放送で 
もチャットのような コミュニケー 
シ ヨンで も、人を楽しませること 
に長けた 「ゲーム」 の文法を取り 
入れた新しい コンテンツが 登場し 
て来る。 

そうなると、今度は「日本ゲー 
厶大賞」のような「ゲー厶」を切 
り口にした賞が、いったい何を対 
象にすれば良いのかが分からなく 
なって来る。映画のような超大作 
RPG (ロールプレイングゲーム) 
と、 PDA で遊ぶほとんど玩具と 
言って良いゲー厶を同じ土俵で審 
査して良いものか。「.1モード」を 
始めとしたモバイル向けのサービ 



















ゲ—ムの新規性とそれを可能にする要素とは 


1999年3月、次世代フレイ 
ステ—ションの発表会場。その圧 
倒的な性能とビジュアルを目の当 
たりにした我々は、ゲ—ム業界を 
久々に襲った「まったく新しいワ 
クワク感」に包まれた。内外のメ 0 
ーディアが卩32について書き立て一 
る I 方で、ゲ—ムもまた、新しい V 
ステ—ジに進むよぅに思われた。 ■ 
ユ—ザ—も業界人も、それは同じ 
|だった。 

しばしば、理想のゲ—ムとは 
「まだ誰も体験したことがない、 
斬新なもの」と形容される。当初 
は圧倒的だった p S 1の性能も、 
そろそろ行き詰まりを見せ始め、 
先行して発売された DC が「現状 
のゲ—ム機の最高峰」といぅ評価 
を得始めた頃、既存のゲ—ムとは 
まったく別次元のハ—ドの誕生 
に、誰もが忘れていたワクワク感 
を取り戻したのだ。 

そして 2000 年 3 月 4 日。 
「イチ、二、サン、シ」で発売さ 
れた PS 2 は、社会 i まで巻き 
起こすことになる……。 

あれから約3ヶ月。|連の騒動 
に過熱気味だったメディアの報道 
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もようやく収まり' 世間がク—ル 
ダウンしている今、改めて PS 2 
を振り返ると、どうだろう。何か 
面白い、斬新なゲ—ムに出会えた 
だろうか。あの時じたワクワク 
感が満たされる何かを、手に入れ 
ることはできただろうか。 

思えば今回の PS 2 を巡る騒動 
は、ゲ—ムの-よりも 、 CPU 
の性能や DVD 再生機能、ネット 
ワ—クへの展開など' ハ—ド面に 
注目が集まつていた。そこには 
「それで、 PS 2 のゲ—ムは本当 
に面白いのか」という視点が' バ 
ツサリと欠けていた。さらに PS 
2が放つ光にかき消されるよう 
に、他のハ—ドとソフトの評価も 
忘れられていた。 

そこで今回のでは、 PS 2 
のソフト批評を中心に、 DC、N 
64& GB 、 PS 1、 さらに先日発 
表された X - BOX と、現在のハ 
I ドと ソフトを |列に並べ、現状 
を総括することにした。ゲ—ムの 
新規性とは何なのだろうか。それ 
は遊びをどう膨らませるのだろう 
か。それを可能にする要素とは、 
いつたい何なのだろうか。 
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でにブックスタンド化も 
P S 2 を巡る三者三様 

f ザ丨&ゲ—ム & DVD 業界が踊つた" PS 2 という名の宴の後とは。 


PS 2 騒動が 
|段落した後で… 

ム -7 年 3 月 4 日の発売以来、世間 
を騒がし続ける p S 2 が早くも出 
荷台数 190 万台に達した。目を 
見張るグラフィックを実現した高 
機能に D VD も備えた PS 2 を、 
マスコミは専門誌、一般誌を問わ 
ずに熱狂的に扱い続けた。一方で 
は DVD のリージョンフリー問題 
や、様々な不具合も現れ、物議を 
釀している。そこで、本誌では P 
S 2 の現状を独自にリサーチ。大 
人気ハードの実状に迫る。 

本誌アンケート結果を記した下 
表を見てもらいたい。 PS 2 購入 
者はたったの2割。購入理由の上 


位に 「 DVD の視聴用」と答えて 
いる。また逆に購入しない理由に 
は「ゲームソフトの少なさ」が挙 
げられている。「鉄拳」と「リッ 
ジ」だけでは物足りないし、なに 
より PS 1 がまだ生きている 。 P 
S 2 を買ぅ理由が希薄なのだ。本 
誌読者でハード所有者の p S 2ソ 
フト平均所有本数は実に 1.6 本。 
非常に寂しい結果だ。 

そこで、 PS 2 ユ ーザー 層に最 
も多いと思われるラィトユーザー 
の声を集めてみた。 

「本体と同時購入ソフトは『フ 
アンタビジョン』。以来 何も 買つて 
いません」(25歳/会社員) 

ライトユーザーを自認する彼の 
PS 2 は本棚のブックエンドとな 


つたまま、2ヶ月間ゲーム機とし 
て動いていない。と言っても、彼 
にも気になるソフトはある。「懐か 
しさから r グラディウス』の新作 
は遊んでみたいですね。それまで 
は DVD を見ているかな」(同) 
また発売日に店頭に並び購入し 
たにも関わらず、失望を隠せない 
というユーザーもいる。 

「本体と『リツジレーサー V J を 
買ったんです。『デッドオアアライ 
ブ 2 J とかもプレイしたんだけど、 
ハイエンドの CG を見たがために、 
逆に作り手の想像力のなさを感じ 
てしまいました。加えて最大の不 
満は動作音と振動！これ、なん 
とかならないの？」( 26 歳/フリー 


一方で、 DVD 機器としての P 
S 2 に「不満」の声は聞かれなか 
つた。逆説的だが、この点も問題 
ではないだろぅか。 

PS 2 で変わらざるを 
得ないゲ—ム開発 

ユーザーのゲームを見る目が厳 
しくなる 一方で、 PS 2 を巡るゲ 
丨厶メーヵーの対応も変化を余儀 
なくされ ている。といぅのも 、 P 
S 2 では、 SCE はミドルゥェア 
と呼ばれる、開発ッールやラィブ 
ラリの開発を他社に任せる姿勢を 
表明したからだ。ゲーム業界外の 
ツールメ ーヵー にも 、 PS ビジネ 
スに参加してもらい、新しい発想 
を取り込むのが目的。とはいぇ、 


回 











PS2 購入調査 


『アガサ』の詳細はアート_ 
いる。 



—も多いですね。今のゲー厶は高 
いレベルが要求されますから、そ 
こで『アガサ』を使用してもらえ 
れば、ゲー厶性やグラフィックな 
ど、力点を置きたいところに集中 
して開発ができます。開発の基礎 
部分の負担が減るわけですから、 
異業種からの新規参入もしやすく 
なるでしよぅ。また『アガサ』を 
通してゲー厶業界外のミドルウェ 
ア .メーカー との接点も持てまし 
た。今後はゲー厶で必要とされる 
アルゴリズムなどもミドルウェア 
として提供したいと考えているの 
で、他社とのつながりの中でバー 
ジョンアップをはかり、より完成 
度を高めていきたい」(同氏) 
PS 2 の登場により、ユーザー 
の目は 一段と肥えている。 グラフ 
ィックばかりに力を注ぎ、肝心の 
ゲー厶部分がお粗末な作品はさす 
がに通用しなくなつている。情報 
の共有化。国内ゲー厶業界におい 
て、メーカーのノウハウが社外に 
漏れることは少なかつた。こぅし 
て、メ^~力^~同士が手を取り合い、 
互いの不足部分を補う動きは増加 
傾向にある。かつてセガサターン 


けで使用する予定でしたが、完成 
度が高かつたため販売することに 
しました。『アガサ』は『アガサ. 
ツールズ』と『アガサ•ミドルウ 
エア』のふたつを合わせたプロジ 
エクト名で、製品としては別々に 
販売しています」(小見山晋氏/ア 
—トデインク)。画像関係のデータ 
作成や処理は『アガサ•グラフイ 
ックス•ツールズ』や『アガサ. 
グラフイツクス•ランタイムライ 
ブラリ』で、サウンドやメモリー 
カードなどの処理は『アガサ•サ 
ブプロセッサ•ランタイムライブ 
ラリ』で提供されるため、ゲー厶 
開発に必要な機能は全て揃ってい 
る。「アガサ」を購入したメーカー 
は、どんなゲー厶にも必要な機能 
をゼロから組み立てる面倒から、 
解放されることになるのだ。しか 
も、『アガサ•ツールズ』は1ライ 
センス15万円、『アガサ•ミドルウ 
エア』の使用料はソフト1本の売 
り上げにつき0.1%のロイヤルテ 
イ契約。非常に安い価格と、小見 
山氏は言う。「既に数社と契約を結 
んでいます。また、アガサに興味 
を持つていただき、訪れるメーカ 


その足並みは揃つておらず、当面 
は各メーカーは開発環境を自社で 
構築す ることになる。 昨年9月に 
基本的な開発ツールは配布された 
が、それ以降の追加はなし。ゲー 
厶を取り巻く状況は厳しさを増し 
ており、基礎研究開発に力を注げ 
ない中小メーカーには厳しい。 

アートディンクはいち早く p S 
2対応ソフト 「 A 列車で行こぅ6」 
を発売した。それに併せ、同社は 
ミドルウェアを他メ^―カー向けに 
販売す ると 発表したのである。 

「『 A 列車で行こぅ6』を作る 
ために製作したゲー厶開発ツール 
が『アガサ』です。当初は自社だ 






























PS 2 で異常動作を起こす PS 1 ソフトー覧 (2 ?温/造/1 


トム 遲 
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齢層は 20 代から 20 代後半まで 。 p 
S2 のゲー厶は子供にせがまれて 
親御さんがお買いになるといつた 
状況ですね 」 (TSUTAYA 三 
軒茶屋店長談) 

従来、映像作品は売れなかった。 
特にアニメの分野において、テレ 
ビシリーズ、 OVA などは一部の 
フアンが購入するのみで、レンタ 
ルが一般的である。1作品1万本 
売れば、 ヒットと 言われていたセ 
ルビデオの世界において 、 DVD 
はま さに 福音とも言える。 

「アニメは良く売れています。 
主に『ガンダム』シリーズ、『無限 
のリヴアイアス』、そしてガイナツ 


クス『フリクリ J が非常に好調で 
すね。お客様の中にはシリーズを 
まとめて買われる方も少なくない 
ですよ。ゲー厶は遊ぶだけですが、 
DVD はコレクシヨンとなつてい 
るんでしよぅね。 

また、洋画でも『マトリックス』、 
『アルマゲドン』が人気です。この 
ふたつは DVD 界の二大巨頭と言 
われており、業界をよく引っ張っ 
て くれました ね」(同) 

映画「マトリックス」の DVD 
出荷本数は現在60万本。脅威的な 
数字である。全てが PS 2の影響 
とも言えないが、 DVD 業界を一 
気に加速させたことは事実だ。 


「バー チヤ フアィタ 12」の ラィブ 
ラリが 公開されたことで、サター 
ンの3 D 表現の可能性が広がった 
ようなことが、 メーヵー 単位で頻 
繁に起きるとすれば、ゲー厶業界 
は面白くなるだろう。 

追い風にのる 
DVD 映像市場 

PS2 で最も注目されている機 
能が 「 DVD 再生」である。ユー 
ザーの多くがゲー厶をせず 、 DV 
D 作品を楽しんでいる。 DVD 作 
品の制作会社、そして、販売店は 
PS 2 をどのように受け止めてい 
るのだろうか。 

多くの映画、アニメ作品を世に 
送り出しているパィオニアし〇〇 
宣伝部•大森氏は PS2 発売時の 
情景をこう語る。 

「 PS 2 発売日の前日に、レコ 
—ドショップに足を運びました。 
すると DVD コーナーのレジに多 
くの行列ができているんですよ。 
実際に目のあたりにした時は驚き 
ましたね。 

当社では多くの作品を出してい 
ますが、アニメフアンには劣化が 


なく小スぺースで済む DVD は受 
け入れられるだろうと思つていま 
す。 シリ ーズ全巻を買われるよう 
な方には、特に喜ばれていますね。 
同じタイトルでもビデオに比べ 
て、 DVD は、5倍の売り上げを 
見せる商品もあります。 

ただ、映画のコアフアンの中に 
は、フイルムの質感に近いという 
理由で LD を選ぶ方も多いです 
ね」(パイオニア L DC 宣伝部. 
大森氏) 

5月に入り、そんな DVD 景気 
も若干の落ちつきを見せはじめた 
というものの、 DVD が旬の製品 
であることは間違いない。これか 
らも拡大傾向を迪るという。 

次に97年から DVD ソフトのセ 
ルとレンタルを扱いはじめた 「TS 
UT A Y A 」 三軒茶屋店を訪ねた。 

「 PS 2 の発売日は切れ間なく 
DVD 作品が売れ続けましたね。 
その後も売れ行きは増加している 
印象です。弊店では PS 2 のゲー 
厶コーナーも設置しているのです 
が、そちらには向かわずに真つ直 
ぐ D VD を買われるお客様が増え 
ております。 DVD を買われる年 


(注）ユーティリティディスクの交換は、 SCE で郵送で交換を受け付けると同時に、6月7日までセブンーイレブン各店舗でも無憤交換中。 

































P S 2 


ラブルと対応 


A 


※実際にはさまざまな要因が複合的に関係している場合も 
あり、必ずしも症状を単純に説明できるとは限りません。 
以下、内容および対応について記載しました。 


専用メモリーカードが本体に認識されない 
•専用メモリーカードに保存データの書き込みができない 
• PS ゲームをプレイ後、専用メモリーカードが本体に認識 
されなくなる 

•専用メモリーカードにデータを保存後、 DVD 再生ソフト 
ウェアが壊れて動作しなくなる ^ 

^ »»» ) 
個々の専用メモリーカードに起因する個別不良と思われ 
ます。当社プレイステーションクリニック、インフォメー 
ションセンターでの交換により対応。 DVD ディスクを本体 
が認識しないというトラブルもメモリーカードに起因する 
ものではないかと思われます。 


•リージョナル•コードが無効になる 

• DVD 再生時にコマ落ち • 音飛びをする 

• DVD 再生時に文字字幕が消える 

• DVD 再生時に画面が真っ暗になる 

• DVD 再生動作が不安定になる（コマ送り状態 • 音が小さ 
いなど） 

•本体がディスクを認識しない 

^ — _ D 

リージョナル • コードが迂回されてしまうプログラムの 
欠陥が確認されましたが、ユーティリティ•ディスクの交 
換 ( Ver .1.01) で対応。 

光デジタル出力で音飛びが発生する問題についてもユー 
ティリティ•ディスク （ Ver .1.01) で可能なところまで軽 
減し、またソフトによってアナログ出力が低いものがある 


( SCE 広報修） 

ことについても、 PS 2 で音声を拡大できるよう Ver .1.01 で 
対応しました。 

ほか DVD 再生時の不具合は個々のタイトル • 再生環境に 
よってさまざまな要因が考えられるため、一概に判断でき 
ません。不具合が生じた場合はその状況を確認しつつ個別 
に対応しています。 


• PS のソフトが動作しない 

岭日本で発売されている約2800タイトルの PS ソフトの 
内、5月11日現在で30タイトルに不具合が確認されてい 
る （ WEB サイトなどで公開） 

•ゲーム中に画面が乱れる（ノイズ•ザラつき•色落ち • 
斑点•繞模様など） 

岭一部のテレビなど、再生環境によって生じる場合があ 
ります。また、 PS タイトルの互換に関する問題の可能 
性もあります。個別に対応しています。 

• コンボーネント入力端子付きテレビのコンポーネント入 
力に PS 2 コンポーネント AV ケーブル （ SCPH -10100) を 
接続した時、「映像が出ない」「映像乱れ」「画面揺れ」 
などが発生する。 

岭テレビ側のコンボーネント入力が DVD コンポーネント 
映像信号 （Y Cb ， Cr /525 i ) に対応していない恐れがあり 
ます。個別に対応しています。 

• PS 用メモリーカードを PS 2 本体に差し込んだまま電源 
を入れるとメモリーカードが諫めなくなってしまうこ 
とがある。 

■4 PS 用メモリーカードは PS 2 の電源を入れてから本体に 
差し込むようにユーザーのみなさまにお願いしていま 
す。 

• PS 2 ソフトのディスクに傷がついてしまう。 

峰ディスクを入れたまま本体を動かさないようユーザー 
のみなさまにお願いしています。 


しかし、同時に問題も起こして 
しまつた。 PS 2付属の「ユーテ 
ィリティーディスク ver - 1-o 
〇」の DVD 機能は、 PS 2 起動 
時にパッドの方向キーのいずれか 
を押し続けていると、海外コード 
の DVD が見れてしまぅのである。 
SCE は「ユーティリティーディ 
スク ver . l . oo 」 の回収作業 
を進め、3月27日出荷分からは、 
本体に対応済みの「ユ I ティリテ 
ィディスク ver . l . ol I を同 
梱している。だが、 ver . 1.00 
同梱分の PS 2 は市場に12 5万 
台出荷されており、すべてが回収 
されるのは、ずいぶん先のことに 
なりそぅだ(注)。また、 DVD デ 
ッキには、通常ダビング防止のた 
めに、コンポジット端子と S 端子 
にいわゆるコピーガード信号が含 
まれているが、 PS 2 の RGB 出 
カコネクタから、ビデオ信号変換 
アダプタを使ってビデオに録画す 
ることが可能で、水面下で問題に 
なつている。他に本体に関しても 
様々なトラブルが報告されており、 
SCE は個々に対応していく姿勢 
だ(図参照)。 


PS 2 はゲ—ムを 
どこに導くのか 

「 PS 2 が登場したことで 、 P 
S 1 のソフトは見劣りして、買わ 
なくなつた」と前出のライトユー 
ザーのひとりは語った。どんな強 
烈な刺激でも、いずれは慣れてし 
まう。 PS 2 の映像を見た多くの 
ユーザーは、ゲー厶の完成度の関 
係なく、 PS 2 の映像に よる イン 
パクトが最低ラインとなる。ユー 
ザーは更なるインパクトを要求す 
るだろう。一方で、その希望をか 
なぇられず脱落していくゲー ムメ 
丨ヵーも多くなると思われる。 

だが、やはり「ハードに一番詳 
しいはずの SCE が手本となるゲ 
丨厶を作り、業界を引っ張るのが 
望ましい」と語る関係者もいる。 
SCE だからこそ、ユーザーの要 
求に応ぇ、ゲームの未来を見せて 
欲しいのだ。 

PS 2はゲー厶をどこに導こう 
としているのか。「ゲ ーム もで き 
る」 DVD プレイ^なんて地位 
は、勘弁してほしいのだが……。 

(柿崎俊道) 


いずれの場合も SCE は不具合が生じた場合は、専用対応窓口への連絡を推奨している。商品に関する問い合わせはインフォメーションセンター 
I (TEL:03-3475-7444 10時〜18時/土日祝休）、修理に関する質問•相談は PS クリニック （TEL: 0570 -000-929 10時〜17時/土日祝休）。 

1 1 J 1携帯電話 • PHS からは下記の番号へ。 PS クリニックイースト (TEL:0438-37-1120) PS クリニックウェスト （TEL06-6747-8484) 









注 1 :ひとことで首えばチップの不良品率のこと。 

注2 :直轅入版の DVD が視聴できてしまう問題。 P.11# 照。 
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社会現象にもな0た0.$2の発売から|ヶ月。しかし熱^?が冷めるに0 
fl : c 様々な問題点も噴 f てきた。 SCE 広報に PS 2 の現状を聞 


波乱のスタ—卜でも 
セ—ルスは順調 

—— 発売から1ヶ月ですが、手応 
えはどぅですか？ 

福永：おかげさまで3月末まで一 
40万台販売し、いいスタ—卜が 
切れました。内訳としては小売り 
店が 90 万台、 PS ドットコムが 50 
万台ですね。もつとも発売直前ま 
で努力を続けましたが、結局当日 
に 72 万台しか出荷できなかつたの 
は残念です。あるバーツをどうに 
か揃えて生産数を引き上げると、 
今度は別のパ—ツがそろわないと 


いうことの繰り返しで。しかし本 
体の生産は100万台達成できた 
のですが……。 

——エモーション•エンジン (C 
PU ) の生産が遅れたりした？ 

福永：いえ、 CPU はそういう不 
安もあつて自社生産にしたんです。 
意外に困つたのはヒ—トシンクで 
すね。大きいし生産に手間がかか 
りますから。それらの部品をなん 
とか揃え、本体は当日、百万台は 
出せる ようにし たんです。最後は 
メモリ—力—ドが間に合いません 
でした。結局ユ—テイリテイ•デ 
イスクとメモリ—力—ドは、ぎり 


ぎりに人海戦術で箱詰めもしたり 
して、需要にできるだけ応えるよ 
ぅ努力を続け発売日を迎えました。 

——一方で DVD のリージョン • 
フリー問題(注 2) が話題になり 
ました。チェックはしたはずだと 
思いますが . 。 

福永：厳しくチェックしたんです 
が、盲点でした。今後の教訓にし 
たいですね。ユ—テイリテイ•デ 
イスクの交換で対応していますが、 
時間がかかるのは覚悟しています。 

- PS 2 はゲー厶機とは定義さ 

れていませんよね。 

福永：当初は「次世代ゲ—ム機」 


と言つていたんですが、ゲ—ムに 
関心が無い層にも興味を持って欲 
しかつた。そういう層はゲ—ムに 
ある種の固定概念があって、「どう 
して『ゲ—ム』にこんな高性能が 
必要なの」と聞かれたりする(笑)。 
そこで今のゲ—ム事情を説明する 
より、新しい言葉を作つたほうが 
分かり易いと思ったんです。コン 
ピ ユ—夕 •エンタテインメントに 
は、ゲ—ムの枠をさらに広げ、ゲ 
—ムと呼ばれなかつたものもゲ— 
厶に取り込みたい、という意味が 
あるんです。 

- PS 1 も 『 I . QJ や『パラッ 
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今までゲ—ムと睜べなかった 

8もゲ—ムに取り込みたい 









P5B 




ソニー • コンピュータエンタテインメント 
広報部課長福永憲一氏 


注3:松浦雅也。ミュージシャンで r パラッパラッパー j r ビブリボン j の制作中心者。 

\jF\ 


パラッパー』で新ジャンルを開拓 
し、 セー ルスに も 拍車がかかり ま 
したね。 

福永：ええ。ただ現時点でそれが 
どういうものか具体的に聞かれる 
と困ります。 PS では当初業務用 
の最新ゲ—ムを家庭で、というわ 
かりやすい指標がありましたが、 
PS 2 では業務用の性能を超えて 
しまつたので、それがない。むし 
ろブラットホ—ムホルダ—として 
特定の方向性を出さず、クリエィ 
夕—の自由な発想にまかせるべき 
だと考えています。 

——しかし PS では結果的に SC 
E がソフトの方向性を示して きま 
した。今回もそうすべきでは。 

福永：実は社内にそういう声もあ 


り、開発チ—ムはハッバをかけら 
れています(笑)。チャレンジはし 
ているんですが、なかなか難しい。 
松浦さん(注 3) のような新しい 
発想を持つ外部のクリエイタ—に 
も期待しています。 PS の導入期 
がそうであったようにハ—ドの移 
行は、新人が参入する大きなきっ 
かけになるはずです。 

—— 続編は現時点のラィンナップ 
でも目立ちますね。 

福永：続編を期待するユ—ザ—も 
たくさんいるので、それ自体が悪 
いとは思いません。開発ツ—ルの 
供給が昨年9月からでしたので、 
クリエ イタ— の皆さんも初めての 
ハ—ドであるにもかかわらず、短 
時間で PS 2 のスペックを生かし、 
それまで妥協していた部分を作り 
込んだ作品を作られ驚いています。 
しかし本当に PS 2 らしい ソフト 
はこれからでしよう。例えば『パ 
ラッバラッパ—』はアイディアが 
あってもそれまでハ—ドの性能上、 
不可能だった発想が、 PS の高音 
質があつてこそ実現したわけです 
から。 

I 大作化の問題もあります。ア 


ィディア 勝負の ソフトは 出に くい 
のでは。 

福永：それはプロデュ—サ—次第 
では。『フアンタビジヨン』みたい 
なパズルゲ—ムは PS 2 でも出て 
くるし。予算をかける' かけない 
より、どんな作品を作るかでしよ 
ぅ。どこに力を入れるか取捨選択 
し、全体ではコストを下げること 
もできる。 

—ただ、市場も飽和しています。 
リリースの調整など、ハードホル 
ダーがある程度、舵を取る必要も 
あるのでは。 

福永：決して飽和しているとは考 
えていませんし、リリ—ス時期は 
ソフトメ—力—さんが判断される 
ことだと思います。 

I 開発のサボート体制に不満の 
声 もあります。 この点は クリエ ィ 
ター 任せにできないのでは。 

福永：開発ツ—ルの生産数も限界 
があり、ソフトメ—力—さんが要 
望する開発ツ—ルの台数をすべて 
|度にそろえられたわけではな 
く、その点は申し訳なく思います。 
PS 同様のサボ—卜も続けてゆき 
ますよ。ただ、ハ—ドの性能が飛 


躍的に高まった分、ソフト制作の 
ための開発ツ—ル(ミドルウェア) 
の充実を図ろうとしています。ミ 
ドルウ H アはゲ—厶業界内外を問 
わず、ノウハウを持つ会社にお話 
をさせていただいています。ミド 
ルウエアの充実がコンピユ—夕. 
エンタテインメントの拡大にも繫 
がるるし、ミドルウェアメ—力— 
にとつてもにとつてもビジネスチ 
ャンスが広がります。多様な個人、 
会社と協力して PS 2 フォーマッ 
卜を育てていくのが理想ですね。 

作り手、受け手の 
意識も変わってい< 

-そうするとソフ ト開発の シス 

テムも変わつてくる？ 

福永：今後は映画業界のように、 
分業化が進んでいくと思います。 
クリエイタ—は表現の部分に集中 
して、技術的問題は別の人間が担 
当するような。|人がシナリオも 
ブログラムを書くより、そのほう 
が能力を発揮しやすいと思いま 
す。そうなれば、他業種のクリエ 
イタ—も參入し易く、また新しい 
才能もどんどん生まれるでしよう。 
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—そうするとクリエィタ ーの寿 
命が短くなり、ある意味使い捨て 
になつていく可能性も……。 

福永：そういうことはないです。 
いろいろな能力を持つたクリエイ 
夕—が活躍できるフィ—ルドが広 
がるのではないでしようか。また 
クリエイタ I はサラリ I マンでは 
なくアーティストですから、その 
ように処遇して行くべきではない 
でしようか。 SCE は「ゲ I ムや 
ろうぜ」のプロジェクトで新しい 
クリエイタ—を発掘したり、社内 
でもインセンティブ報酬制度やサ 
テライト•カンパニ—制度などク 
リエイタ I をアーテイストとして 
処遇して行こうという取り組みを 
行つています(注4)。 

—— 任天堂の宮本茂氏やヵプコン 
の岡本吉起氏のように、 SCE を 
代表して開発を統括できるクリエ 
ィターはいませんね。 

福永：ソフトに関しては、各プロ 
デュ—サ—がそれぞれ作りたいも 
のを造るというのが方針ですから。 
だからクリエイタ—の方向性もば 
らばらですが、それでいいと思い 
ます。 


——ハードが売れても PS 2 のソ 
フトは売れていませんね。 

福永： 3月末の集計で' ハ—ドー 
台当り約 1.6 本。 PS 1 では約4 
本ですから、確かにこの数字だけ 
比べると今一つです。これまでは 
新ハ—ドはそれまでのハ—ドと互 
換性がありませんでしたので、ハ 
I ドと一緒にソフトを数本買われ 
るのが普通でした。しかし PS 2 
は下位互換ですからユ—ザ—も P 
S 2 ソフトにこだわっていないの 
では。 PS 、 PS 2 全体の生産出 
荷数は減少しているわけではあり 
ません。 

—— PS 2 が発売 されても、 専用 
ソフトが売れないのは問題だと思 
いますが。 

福永： PS 2 の普及台数以上にソ 
フトが売れることはありませんの 
で、 PS ソフトにするか PS 2 ソ 
フトにするかこれまでのハ—ドの 
切り換えとは全く違ぅ傾向を示す 
と思います。 PS 、 PS 2 のソフ 
卜が一夜で入れ替わるのでなく、 
共存しながら緩やかに移行してい 
くと思いますよ。それに DVD ビ 
デオ再生機能もあります。全く新 


しい PS 2 の使い方が生まれれば、 
セ—ルスにも弾みがつくと思いま 
す。 よく PS 2 は「ゲ—ム &DV 
D マシン」とも表現されますが、 
「&」の部分を単に足し算ではなく 
ゲ—ムと映画や音楽が融合した新 
しいジャンルを生み出すことがで 
きれば……。 

——ゲー厶ソフトには ロィ ヤリティ 
があるし、表現の規制もあるのに 
DVD ビデオにはない。ダブルスタ 
ンダードが問題になりませんか。 

福永：ゲ—ムは PS 2 でしか動き 
ませんし、また低年齢のユ—ザ— 
の存在も考慮しなければないなど 
SCE がプラットホ—ムホルダ— 
として責任を持たねばなりません。 
将来的に単なる I つのメディアと 
して認知され、成熟すると話は変 
わってくるかもしれませんが。| 
方、 DVD ビデオは他にブラット 
ホ—ムホルダ—がいて p S 2 もラ 
イセンスを受けたプレイヤ—の一 
つといぅ位置付けです。ただ、ど 
ちらのフオーマツトで出すかは作 
る側の判断です。ウチは DVD ビ 
デオでより自由なインタラクテイ 
ブな試みができる、 PS 2 のフオ 


丨マットを選んでいただければ大 
歓迎です。どんどん新しい試みを 
してほしいです。 

独自のビジネスモデルは 
PS 3 へと〇ながる 

-しかし「いわゆるテレビゲー 

厶」ではないソフトは、ほぼあり 
ません。 

福永：古典的なゲ—厶はもちろん 
必要ですし、これからも大きな柱 
だと思います。しかし、別の流れ 
も生まれなければユ—ザ—が広が 
らない。帰りが遅くて大作 RPG 
はツライ、という人はインタラク 
ティブ性が薄い、もつと軽く楽し 
める物を好むかもしれない。イン 
タラクティブな快感はゲ—厶の本 
質ですが、そこだけがすべてでは 
ないと思います。積極的に行動せ 
ず、架空の世界をぼんやり眺める 
楽しみ方もあつていいですし。 
——では、ぜひそうしたソフトを 
ハ ードと 同時発売してほしい。だ 
からハード先行と批判される。 

福永：そうですね。ただ、自社ソ 
フトの制作チ—ムも他のソフトメ 
I 力—と同じく約1年前からソフ 


注4 :一定以上のヒットを飛ばした開発部隊を独立させる制度。ポリフォニー•デジタル （GT)、 ア 
ーク•エンタテインメント（アーク•ザ•ラッド）など。 


[H] 








注 5 :儲ける仕組みのこと。「ハードで損してソフトで得しろ」は特に有名。最近では「あるプロバイダに接続してくれれば、ハードは無料 
I I で差し上げます」など。 

I W I 注6 :チップを構成する回路間の距離のこと。 1 M m = 百万分の 1 m 。 距離が狭まればチップの処理速度が向上し、発熱置も減る。 




ますが、現時点ではパッケ—ジメ 
ディアを再生する、スタンドアロ 
—ンの機械です。それが今後は双 
方向、ネットワ—クニアジタル • 
エンタテインメントの時代になる 
と考えていますので、 PS 2 もブ 
口—ドバンド(広帯域)ネットワ 
—ク端末として進化させて生きま 
す。ただ、通信インフラがさらに 
整備され、ブロ—ドバンドのネッ 
トワ—クが大多数の家庭を結んだ 
ころには PS 3 の時代が来るのか 
もしれません。 

- PS が1、2、3と発展して 

いく様は、 OS が パージョンアッ 
プしていく印象も受けます。数字 
は増えても、本質は変わらない。 
娯楽の世界では、飛行機の次は潜 
水艦だ、ぐらいの自由さが必要で 
はありませんか。 

福永：いや、同じ空を飛ぶといつ 
ても、 PS では飛行機からロケッ 
卜並の進化が続いていきますから。 
そこでの質的転換もあると思いま 
すよ。 

-ありがとうございました。 

(聞き手.構成/若松和樹： 4月 
12日、 SCE 本社にて) 


向け製品から搭載してゆきます。 
チップが変わっても PS 2 の性能 
は変わりがありません。国内はチ 
ッブが変わっても引き続き現行モ 
デルを販売し、 I 刻も早く需要に 
応えて行きたいと思います。価格 
はコストよりも市場の動向次第。 
売れ行きが止まればある層に行き 
渡つたということですから、市場 
の開拓のために価格も含めてマ— 
ケテイングしなおす必要が出てき 
ます。 

-久多良木社長が、東京ゲーム 

ショウで トイからビデオゲー厶、 
そしてコンピユータ•エンタテイ 
ンメントに 進化す る、という話を 
されていました ね。 

福永：ええ。 16 ビット機の時代ま 
で、ゲ—厶はビデオゲ—厶の域を 
出ませんでした。それが PS でコ 
ンピユ—夕•エンタテインメント 
へと広がりは じめ' PS 2 で完全 
に定着する、ということです。 

I なるほど。では、 PS 3 で娱 
楽はどう変わるのでしようか。 

福永： PS 2 は高度な映像を各家 
庭で楽しめますし、 ネツト 端末と 
しての活用なども視野に入れてい 


ビジネスモデル(注 5) の競争に 
もなるでしよう。 

——エモーション•エンジンをき 
つかけに、これからは CPU 開発 
をゲー厶機が担つていくという予 
測があります。 

福永：これまでは PC 用に開発し 
たチップが、他分野に転用される 
のが常でした。でも本来、バソコ 
ンとゲ—ム機など映像を扱う分野 
では、求められる能力が違う 。 P 
C は計算の速さが必要ですが、そ 
の点では今の CPU で十分という 
声もあるほど。でも 3 DCG を動 
かす能力はまだまだという声が強 
い。エンタテイメントに向いた C 
PU が必要なんです。ハ—ドの進 
化が表現の幅を広げ、新たなゲ— 
ム性を生み出した。それに市場が 
成長して、自社開発してもペイす 
る、という判断もありました。 

I 新チップを搭載し、本体を値 
下げする pf がありますが？ 

福永：夏頃からグラフィック LS 
I の「グラフイツク•シンセサイ 
ザ—」を、現状の o _25 Mm ル—ルか 
ら CPU と同じく 0.18 1.ル—ルに 
変更し(注6)、秋に発売する海外 


若松和明(わかま0 •かずき) 


.1970 年生まれの雑誌ライタ—。景気のいい話題ばかりの PS 2 ですが、マニアな友人がみな 
•様子見なのがちよつと不安。結局はソフトでしよ。 


卜の制作を始めたばかりですので、 
SCE はじめいろいろなソフトメ 
I 力—からさまざまなソフトが発 
売されてくると思います。 

-他のハードホルダーの動きを 

どぅ見ますか？ 

福永：任天堂さん、セガさん、今 
度参入されるマイクロソフトさん 
と、やり方は各社違います。テレ 
ピゲ—ム市場と I 括りにされてい 
ますが、今やそれぞれが違つた切 
り口で別の市場を開拓している状 
況ではないでしよぅか。キャラク 
夕—展開や、ア—ケ I ドとの連動、 
ユ—ザ—の年齢層も違いますし。 








リツジレ—サ IV 


編集部原田走行距離38421 



新たなハ|ドを得て完成した『リッジレ|サ|> 
しかし二 J こが本当の頂点だとは思えない 


PS 2 同時発売タイトルである本作は、ユ—ザ—たちの過剰なまでの期待に 
応えることができたのだろうか？ 


そもそも『リッジ』は 
どういラゲ—ムだ〇たのか? 

j PS 2 同時発売ソフトであり、 
'また PS 2 の能力を世間に知らし 
める意味で、非常に重要な役目を 
担わされたソフト、それが 『リッ 
ジレーサ^~ V 』である。 

初めに、『リッジレーサー』の 
コンセプトについて考えてみた 
い。『リッジ』は元々、ア—ケ— 
ド出身のドライブゲー厶である。 
当時 『ウイ ニングラン』などの 3 
D ドライブゲー厶が登場して話題 
を集めたが、誰もが受け入れられ 
るほど敷居の低いゲー厶ではなか 
つた。そこで『リッジ J は、今ま 
での 3 D ドライブゲー厶とは全く 


異なるコンセプトを打ち出した。 

まず、映像面で大きな進化を見 
せつけた。テクスチヤーマッピン 
グを多用したその画面は、驚嘆に 
値するものだった。そして、過去 
のドライブゲー厶のよぅに安易に 
F 1 を題材にせず、街中や峠をス 
ポーツカー で走り抜ける といぅ、 
現実的なシチユエーションを持っ 
てきた。これによってユーザーは、 
『リッジ』の世界に今までにない 
リアリティを感じたのだった。 

次にシステム面だが、100円 
入れてもらっていくらの世界で 
は、まず「わかりやすさ」が求め 
られる。そこで『リッジ』は、そ 
れまでの 3 D ドライブゲー厶に求 
められていた「リアルな車の挙動」 


をバッサリと切り捨て、テールス 
ライド中に勝手に走行ラインを修 
正する「インチキドリフト(俗称ご 
を採用した。これによって、現実 
では考えられないスピードでコー 
ナーを駆け抜けていく喜びを、万 
人に味わわせることに成功した。 

この二つのコンセプトが融合し 
て生まれたのが『リッジ J である。 
そこから感じられるものは単なる 
「疾走惑」ではない。現実感のぁ 
る風景が、極限のスピードで真横 
に流れて行くという「眩暈」の感 
覚こそが、 r リッジ j の心臓だ。 

迷いから脱した走り 

前作である 『 R 4 -RIDGE RACE 穴 


TYPE 4-』 は、 PS をよく使いこ 
なした 完成度の高い作品だった。 
しかし、その走りの部分には若干 
の迷いが見られた。 『グランツ ー 
リスモ』のヒットにより、ユーザ 
—が「映像の リアリティ」 だけで 
はなく「自動車の リアリティ」 を 
求めるようになったせいだろう。 
インチキドリフトを 継承しつつ 
も、コー ナ ーでの進入角度や ドリ 
フト 発生 ポイント がより シビアに 
なった。実車で言うスロー イン. 
ファストアウトへ※) のコ ー ナリ 
ングラインを 実践しなければ、 ど 
うしても 壁に 衝突してしまう の 
だ。だが、元より インチキドリフ 
卜を採用しているので、自動車の 
リアリティを 求めるユーザーから 


回 









EL R O F I L E 

ゲームといえばレースとシューテイングでしよ、 
というデスト□イ編集者。 MAXIMUM GP が 
クリアできずに深く悩む。ところで r レイヴ 
レーサー j や r サイパーサイクルズ j は移植 
されないんでしようか。待ってるのに。 


■ 咖 グランツスモ 

メーカー： SCE/ 機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年12月23日 

r リッジ J とは対極にあるドライブシミュレー 
夕。一度リアルな挙動を作った上で、グ U ッ 
プカなどを上げて遊びやすくしている。 PS2 
版ではデュアルシヨック2をどう使う？ 


- :ナムコ/機種：ブレイステーション2/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月4日 



リツ ジレー サ ー V 
(RCG) 


キ重視でドリフトコントロールを 
するようにした方が、より遊びを 
膨らませることができたのではな 
いだろうか。少なくとも、今まで 
の『リッジ』の操作をただアナロ 
グに置き換えただけでは、デュア 
ルショック2を活かしたとは言え 
ないだろう。 

短い開発期間を考えれば、これ 
だけのレベルの作品を作つたこと 
は賞賛に値する。しかし、視覚へ 
のアウトプットが強化されても、 
指先からのィンプットに進化がな 
いのであれば、 PS 2 の能力を知 
らしめたことにはならない。重い 
役割を背負ゎされた『リッジ〉』 
は、また頂点には達していない。 


確かに『リッジ V 』 は 完成の域 
にある ゲー厶 である。しかし、そ 
れは 「 PS の完成形」であって、 
「 PS 2 の はじまり」 とは微妙に 
ずれているのではないだろうか。 
もつと新しい遊び、新しい入力、 
新しい快感はないのか？という 
のが、新しいハードに対するユー 
ザーの本音である。 

そういつた点で言うと、 『リッ 
ジ V 』 ではデュアル ショック 2の 
使い方にあまり工夫が見られなか 
つたのが残念である。デュアル シ 
ョック2 は全てのボタンが感圧式 
のアナログ入力で、 当然『リッジ 
VJ もアクセルの入力などで対応 
している。だが、それがド リフト 
コント ロールに活かしきれていな 
いのだ。アクセルの入力を完全に 
オフに するとド リフトが 発生し、 
入力が中間だとただの減速になる 
のだが、この操作にアナログなら 
ではの面白さがない。 

逆に、全速で走っている つもり 
が、ボタンを押している力が弱い 
とハーフスロット ルになつて しま 
うという 弊害 もある。 

アクセル重視ではなく、ブレー 


の支持は得られず、またゲームと 
しての爽快感を重視するユーザー 
にも違和感を持たせる結果になっ 
てしまつた。 

だが『リッジ V 』は、走りの点 
において初代『リッジ J に原点回 
帰した。 フィ アロでの走りは まさ 
に初代『リッジ』を彷彿とさせる。 
かつての『リッジ J ほど極端なド 
リフト 修正は されて いないが、 コ 
1ス幅が広く、高速域でも車が安 
定するので、誰でも極限のコーナ 
リングスピードを体感できる。よ 
りテクニカルな走りを求める人に 
対しては、 ソラ ーレのような ライ 
ン^りとコントロールがシビアな 


車も用意されている。 

また、今までの『リッジ』では 
さほど重要視されていなかった、 
ザスの沈みや車体のロール、クラ 
ッシユ時の挙動の乱れ方などとい 
った細かな点にまで CPU パワー 
が割かれている。こぅいった細か 
な積み重ねが、ユーザーが『リッ 
ジ』に対して抱いていた不条理感 
を軽減させている。 

映像も、 一目 見てわかるほどの 
進化を遂げた。コースがよりリア 
ルになっただけではない。車一つ 
取つてもボリユー厶のある美しい 
ボディラインが描かれており、街 
並もただ美しいだけではなく、信 
号機や標識まで作られているた 
め、より「身近な風景」として感 
じられる。そして何よりも60 フレ 
—厶の説得力ある映像によって、 
今までにない眩暈の感覚を提供す 
ることに成功しているのだ。 

『リッジ V 』 は「進化」を 

見せて<れたのか？ 

では、果たして『リッジ VJ は 
PS 2 の能力を世間に知らしめる 
ことに成功したのだろぅか？ 
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プレイ時間：約200時間 


2鉄拳タツグト—ナメント 




2 


# 




技術力には定評のあるナムコが作る 3 D 対戦格闘ゲ—ムシリ—ズ最新作。モデリングの 
クオリティの高さを見せつける逸品だが、前作ともいえる『鉄拳 3』 と比べてしまうと…… 


/\イスベックを使いこなした 
秀逸なクラフィック 

j 昨年7月にアーケード版が登場、 
PS の約！ 5倍の性能を持つシ 
ステム12基板から PS 2 への移植 
といぅ、今までに例を見ない超上 
位機種移植を実現した『鉄拳タッ 
グトーナメント』。移植においての 
最たる特徴は、マシンのスペック 
のほとんどをキャラクターや背景 
の表現に使つたことだ。 

格闘ゲー厶といぅジャンル上、 
1体のキヤラクターにマシンのス 
ペックを多く割いて作ることがで 
きるのはメリットのひとつ。その 
意味では現段階での PS 2 タイト 
ルで もっとも モデリングに多くの 


力が注がれている作品といえるだ 
ろう。マシンのスペックをフルに 
使い、今までのようにテクスチャ 
—張替えによる表情変更ではなく、 
顎や瞼のポリゴンを動かして表情 
を作っていたり、5本の指が独立 
して動いたり、服や髪などのたく 
さんのパ^ツが動きや風によって 
揺れるようになっていたりと、ポ 
リゴンを使って「人間」を表現し 
ようとする心意気がこの上なく伝 
わってくる。実際のゲー厶中にそ 
の恩恵を感じることは少ないが、 
各キャラクターに用意されたエン 
デイングでは、キャラクターの表 
情やモデリングを見ることができ 
る。これを見ると、他のゲー厶を 
圧倒する 「 PS 2ならではのキヤ 


ラクターグラフィック」を実感で 
きるだろう。 

背景や地面についてもかなりの 
ものだ。石畳のような凸凹した地 
面に対してなだらかに影をつけて 
いく「シャドウマッピング」処理 
や、地面の写りこみといったリア 
ルさを追求したフィールドにもこ 
だわりが見られる。キヤ ラク ター 
自身が写り込まないため、キャ ラ 
クターと背景が浮いて見えるとい 
う不満も あるが、 その点を除いて 
も目を見張る部分が多い。 3 D 対 
戦格闘ゲー厶史上初とも言える、 
背景で動く数々のモブ(ギヤラリ 
1) など、実際にゲー厶に関係な 
く、語られない部分で要所要所に 
細かいギミックが仕掛けてあるの 


だ。背景を細かく見ていくだけで 
さまざまな発見があるゲー厶も珍 
しい。 

ア—ケ I ドを完全移描！ 
だが、完成度としては…… 


リアルになりすぎたグラフィッ 
クは今までのデフォルメされて表 
現されたものとは違い、違和感を 
感じさせる面もある。だが、実際 
にコントローラを握つてプレィし 
てみると、アーケード版とまつた 
く変わらない感覚がそこにある。 
キャラクタ ーの モデリングは違え 
ど、移動方法や攻撃、キー入力の 
感覚など、ゲー厶の核となる部分 
は完全に移植されているのだ。空 
中コンボが入りにくいなどの意見 













渋谷哲也（しぶ if •てつ V ) 

『鉄拳 J シリーズを追求する(させられている？) 
出戻りライター。格闘ゲーム中心と見られる 
よ5だが、実際は（洗練された）パズルゲーム 
愛好家。 r ミスタードリラー j をこよなく愛し、 
最近ではコンシューマ版発売を待つ日々。 


関連作品 


メーカー：ナムコ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： '98 年3月26日 

アーケードからの移植だが、様々な追加要素 
があり、とてもお買い得惑のあるゲーム。も 
ちろん、ゲーム本体の完成度ち高い。 


[ID 




メーカー：ナムコ/機種：ブレイステーション2/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月30日 



筋肉の表現や、やたらに動きまくる背最など、マシン 
パワーを感じる描写は多い。 


P5 己 


者の誤算\ 


に3体以上のキャラクターが表示 
されることはなく、ゲームシステ 
ムもそのままだつたのが残念だ。 

『鉄拳』シリーズは PS 市場を 
リードする対戦格闘ゲーム。本作 
は PS 2 タイトル としての期待と 
同時に、シリーズの続編としての 
期待も背負った作品でもある。前 
者はグラフィックのクオリティで 
その力を誇示したが、後者につい 
ては プレイヤ ーに対する配慮が欠 
け、作りこみの甘さが目立つ。単 
体としての作品の出来を考えるな 
ら十二分であるが、極めていくに 
つれ、粗も目立つ作品。シリーズ 
を通して プレイし てきた者とし 
て、次回作での奮起を期待したい 
ところ だ。 


もあるようだが、これはキャラの 
グラフィックが変わつたことによ 
る視覚的影響によるもの。アーケ 
1ドの移植作品としての責任は十 
二分に果たしている。 

その一方、肝心のゲー厶モード 
には不満を抱く。その最大の要因 
は1人で遊べる モー ドが少ないと 
いう点。アーケ^—ドモ^—ドを一通 
りクリアして、エンディングをす 
ベて見てしまうと、次に遊ぶべき 
モードが見つからないのである。 
タイムアタックやサバイバル モー 
ドなどは用意されているが、ハイ 
スコアを出しても隠し要素などは 
まつたくなく、一部のマニアブレ 


イ^-向けのモードのままである。 

詰まるところ、 ライトな 感覚で楽 
しめる要素がないのだ。友達がい 
れば格闘ゲー厶お決まりの対戦モ 
—ドで楽しむことができるが、1 
人ではプラクティスモードなどで 
練習するしかない。そのプラクテ 
ィスモードも不具合が多く、ダミ 
1キヤラクターを横転させるとキ 
ヤラが横を向いて しまぅ、 連続し 
てヒットしない技でもコンボ表示 
されて しまぅ、 カウンターを設定 
すると空中コンボが決まりにくく 
なる、などの様々な不備が見られ、 
ある程度の知識がなければ練習す 
ることすらままならない。 あくま 
で、「移植作品としての責任」は果 
たしてはいるが、ゲー厶モードで 
は多くの不備が見られることは残 
念の一言に尽きる。 

PS 2版のオリジナルのおまけ 
モードとして追加された「鉄拳ボ 
ウルモード」 は、 オマケと呼ぶに 
はもつたいないぐらいの出来だつ 
たが、 PS 版オリジナルキヤラな 
ど豪勢なオマケを付けていた『鉄 
拳3』などと比べると、隠し要素 
の少なさに物足りなさは否めな 


い。今まではフル CG 厶—ビーで 
作られていたエンディングも、今 
作では実際にゲーム上で使ってい 
るモデルを用いた人形劇へと変更 
になつた。34キヤラクターという 
膨大なキャラクター数のせいか各 
エンディング自体が短く、「ネタ J 
自体に今までのキレが見られない。 
前作より足りない点があると目立 
つてし まう のは仕方ないが、「『鉄 
拳』シリーズ=おまけが充実」と 
いう方程式は崩れて しまった とい 
う印象が強い。 

また、アーケード版からある問 
題として、「タッグ」という要素を 
売りとしている割に2キヤラクタ 
丨による連携攻撃などが乏しく、 
タッグという実感を得にくい。単 
純に「2キャラクターを状況に応 
じて交代させて闘う」というゲー 
厶に帰結してしまうのだ。その原 
因はアーヶード版ではハードの制 
約上、画面にキャラクターを2体 
より多く出す事ができなかったた 
めで、 PS 2 への移植でこの問題 
が解決するかと期待した部分もあ 
ったのが、開発側が選択したのは 
「完全移植」。 PS 2 版でも画面上 














現時点では、キャラの奇麗さはナンバー1かと。ゲーセン 
でも、一見さんでさえデモ映像に足を止めるほどでした。 


プレイス 




ン2ソフト ifc —- 


ゲームシステム的には、攻撃側 
と防御側の双方が、常に瞬間瞬間 
のジヤンケンに さらされて いるか 
のようなやりとりが主軸となる。 
攻撃する側は、クリティカルヒッ 
卜(特定の技をカウンターヒット 


させることな どで発生)で相手を 
よろ けさせ、 そこからの 強烈なコ 
ンボが主な狙い。対して守る側も、 
本作の売りであるシステム「ホー 
ルド」 を用いる ことで よろけ 中で 
あつても相手の技を受け流して手 
痛い反撃が可能だ。攻めと守りの 
ターン交代は頻繁に起こり展開が 
とてもスピ I ディ。これが 『Do 
A 2』 の 最大の特徴だろぅ。 その 
上、打撃にせよ投げにせよホール 
ドにせよ、昨今の格闘ゲー厶 から 
すれば法外とも言える大ダメージ 
がかなりの頻度で発生する。強烈 
な打撃で相手を叩きつければ壁を 
ぶち壊すなど、演出面での爽快感 
も申し分ない。また、よろけの攻 
防ひとつをとつても、防御側は相 


話題性はバッグン。 3 D 格闘 
ゲ—ムの進化系だが…… 

W 『デッドオアアラィブ2 (以下、 
^ DOA 2』) J の魅力が語られる 
際、最も一般的に、かつ安易に言 
われるのは「キャラクターの人気」 
であろう。女性キャラの乳揺れが 
どうの、コスチユー厶がどうのと 
いった話題を好むラィトユーザー 
層はやはり少なからず存在し、ゲ 
1厶誌だけではなく一般誌にまで、 
新コスチユー厶についての記事が 
組まれていたほどである。また、 
アーケ1ドでは NAOMI 基板が 
使用されていた本作が、 DC では 
なく PS 2 で発売されたのも、口 
の悪いゲー厶フアンの間では DC 


を見捨てたなどと話題になった。 

このようにゲー厶本体以外の部 
分でなにかと話題になってはいる 
が、肝心のゲー厶性 もしっ かりと 
した作りである。以前より定評の 
あるキヤラク ターの ポリゴンモデ 
ルを始め、グラフィック面では現 
在の最高水準にあるだろう。 PS 
2と NAOMI とではテクスチヤ 
—表示能力や光源処理などが異な 
るためか、アーケードと質感が微 
妙に違う印象を受けるものの、そ 
の美しさは甲乙つけがたい。また、 
壁に叩きつけて落下させた相手を 
追いかけるためにステージ端より 
自ら も飛び降りたりと、多層構造 
のステージを生かした演出も特徴 
的だ。 


|般層も取り込んだ話題性。そして 3 D 対戦格闘の進化系とも言える完成度。 
しかしそれでも、 PS 2 を牽引するにはいたらないのだろろか。 


I 
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高須恵一郎プレイ時間：約 20 時間+ 18 クレジット以上 


優秀な移殖作 だが、 格闋ゲ—ムはもはや 
キラ—タイトルとはなりえないのか 


3デッドオアア _ lw ブ2 
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タッグ技の数々も見所の一つ。これもまた、見た目で 
楽しませてくれる。 

高須恵一郎（たかす • けいいちろラ） 

大学5年目にして遂に割と真面目に学校に通 
い始めた不良学生ライター。でも夜になると 
つい Age of Kings でネット対戦してしまう 
辺りは以前と同じ。あと PS 2 貸してくれた森 
田屋さんに感謝。そして山内さんさようなら。 

■服 4H1 ^ _ 

バーチヤファイタ ー2 ( ACG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

発売年： _94 年 

キヤラクター、ゲームシステムなどはもとよ 
り、あらゆる面で 3D 対戦格闘の源流となつ 
たとも言える名作。一般層をも含めたブーム 
となり、社会現象となった。 


圆 




メーカー：テクモ/機種：プレイステーション2/価格：¥5,800/発売日： 2000年3月30 








エフェクトによるダメージの演出がカツコイイ。 「 vf 」 や 
「鉄拳」とはまた違った“痛さ”が感じられます。 


PS 2 の機能を生かした特筆すベ 
き大きな パワー アップというべき 
ものではない。家庭用ならではの 
フィ ー チャ ー、 というものも少な 
いのだ。強いて挙げればクリアす 
るた びに 隠しコスチ ユー厶 が増え 
ていく ことだろう が、これも前作 
のサターン版 . PS 版の 『 DOA 』 
と比べると追加コスチ ユー厶 の種 
類が減つている上、無論それだけ 
で長く楽しめるわけでは当然ない。 

もはや「格闘ゲー厶」自体が、 
一般層からマニアまでをも惹きつ 
けるような、大きな求心力を持つ 
時代でないのは明らかである。そ 
れだけに、ネー厶バリューのある 


タィトルと言えども、アーケード 
版をよく再現している移植作 - fa 
というだけでは、爆発的ヒットを 
望むべくもないだろう。 

新ハードを背負うには、少々パ 
ヮー不足というのが正直な感想で 
ある。 しかしそれでも、現状では 
この 『 DOA 2』 と『鉄拳 TAG 』 
の二つの移植格闘作品が、 PS 2 
ソフトの売り上げランキングの上 
位 (5 月上旬で、それぞれ約20万 
本強と約 30 万本)に入つているこ 
ともまた事実。このことは、 PS 
2が真にキラー タイ トルと呼べる 
作品を未だ持つていないというこ 
とを意味する、とは言えまいか。 


手のコンボルートを覚えてダメ^~ 
ジ効率から相手の次の技を推測 
し、上中下段のなかから最も効率 
がいいホールドを出したり、攻撃 
側は さらに それを読んでダッシュ 
で接近、相手のホールドを出させ 
てから投げたり、打撃を重ねてさ 
らによろけさせたりと、その戦略 
は多様。 

当然、その他にもコンビネー シ 
ヨンと ディ レィ、 しやがみパンチ 
で切り返し、隙の大きい技は投げ 
で確実に反撃など、『バーチヤファ 
イター 2』以来の 3 D 対戦格闘の 
王道的修練が要求されるの だ。 3 
D 格闘の面白さの エツ センスを巧 


みに踏襲し、ビジュアル面を強化 
して、古典的ではあるが本格的な 
対戦ゲー厶として仕上げられてい 
ると言えよう。 

また、 PS 2 版では、新ステー 
ジの追加や構成変更(壁が壊れて 
移動する先の追加など)、技の追 
加•性能の見直し、厶—ビーパー 
卜の追加といった変更がなされて 
いる。アーヶード既存のストーリ 
—、タィムアタック、タッグ、サ 
バィバルの各モードに加えて、家 
庭用にはかかせない練習用、対戦 
用などのモードももちろんある。 
スバーリングモードは技表の表示 
が出来ないなど不親切な点もある 
が、練習台となる CPU キャラの 
状況設定などもある程度可能で、 
全体的には及第点と言えるだろ 
う。もっとも、シングル戦のみで 
ステージも固定なのは、タッグコ 
ンボやステージの傾斜が絡んだ状 
況限定コンボの練習が出来ないた 
め、かなり残念な所だ。ゲーム全 
般を通してロードが短く対戦時に 
もストレスにならないのは好感が 
持てる。 

しかし、こういった変更点も、 













ストリ I トファイター EX 3 


首！；鍋勇 I プレイ時間：約12時間 


P S 2 での開発の難しさと開発期間の 
短さを嘆かずにはいられない未完成品 

アリカならではの作り込みが魅力の 『 EX 』 シリ—ズ。しかし、最新作である本作は、発売 
日を優先したためか、そこかしこに未完成の部分がある、残念な内容になってしまった。 


波動拳&昇龍拳は 
PS 2 なりの進化をしたのか 

職ァーヶードで『ストリートファ 

'，ィター n 』 が発売されたのが19 
91年。当時まだ大学生だった私 
は、授業もろくに出ず毎日毎日ゲ 
丨厶センターに通い詰め、来る日 
も来る日も波動拳•昇龍拳を打ち 
まくつていた。あの頃、家電メー 
カーであるソニーがゲー厶機を作 
り、そのゲー厶機が業界シェア N 
0.1 を獲得するとは思ってもみ 
なかつた…。 

それから約十年。 

西暦2000年にもなつたとい 
うのに、いまだに波動拳•昇龍拳 
を打ちまくつている私がいる。相 


も変わらずレバーを半回転させた 
り Z 字に入力してはボタンを叩き 
まくつているのである。まつたく 
もって進歩してないなぁ、私も、 
『スト nj も0 

「進歩してないのはお前だけ 
だ！こつちはちやんと進歩しと 
るわい！」 と カプコンが言つたか 
どぅか知らないが、プレィステー 
シヨン2の登場と同時に『スト n 』 
シリーズ最新作がリリースされた。 
アリカ制作の『ストリ ートフアィ 
ター EX 3 ( 以下 EX 3 )J であ 
る。ポリゴン版『スト n 』 といぅ 
ことで PS 2 に持つてこい とも 言 
える 『 EX 』 シリーズは、圧倒的 
なスペックを誇る PS 2 のパワー 
を借りて、どのように進歩したの 


だろうか。…と、前振りを書いた 
ところで気がついた。 『 EX 3 J に 
は余り進歩が感じられないことに。 

まずは グラフ ィッ ク 面から 。 P 
S 2 という高性能を持つハードか 
らして、これまでに比べ格段に 美 
しい キャラクタ ーのモデリング. 
モーシ ヨンが見られると期待した 
のだが、残念ながらさして目を引 
く部分はなかった。前作 『 EX 2』 
をクリ I ンアップした程度だろう 
か。たとえばダルシムの ヨガ テレ 
ポート時の空間の歪み、 ヨガ ファ 
ィアー周辺の空気の揺らぎ等の表 
現は 「おおつ！」 と思わされたが、 
全体的に期待したほどの進化が感 
じられない。これならば、まだド 
リー厶キヤストの『ソウルキヤリ 


バの方が単純に「綺麗！」と 
思わせるものがあった。 

ゲー厶内容は、これまでの 『E 
X 』シリーズを踏襲しつつ、今の 
流行りであるタッグチームシステ 
厶を導入。パートナーと交代しな 
がら対戦するタッグバトルと、キ 
ヤラ クター 2体が同時に闘うドラ 
マチックバトルがある。こうした 
新システムの導入により、これま 
での 『 EXJ シリーズからの脱 
皮•進化を計っている点は評価し 
たい。しかし、シリーズものの宿 
命かもしれないが、あくまで前作 
からの量的拡大であり、ドラステ 
ィックな質的変革までには至って 
ないように思う。 

ゲー厶内容の進歩は本編ではあ 
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真網裏一（まなべ.ゆ5いち） 

1968年生まれ。人間関係と資金繰りに悩む 
ゲーム業界人。かつて同僚だった奴が「故郷 
で競走馬を世話してる」と聞いて、それもい 
いなあと思った32歳。 


■ 卿仰 ストリ-トフアイタ- EXplusa 

メーカー:カプコン、アリカ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年7月17日 

ゲームセンターからの移植作だが新キャラが 
加わったり、隠し要素が満載していた。ブラ 
クテイスモードの充実ぶりもそうとうなもの。 


[251■.心’' へ/ぶ V 


メーカー:カプコン/機種：プレイステーション2/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月4日 



モデリングも奇麗になったけど、他の PS2 の対戦格闘 
ゲームと比べると弱いです。 


P5E 




スタンダードな一対一の対戦モードがないのはツラ 
イ。しかも、最初は一対三だし。 


報を検索したユーザーもいただろ 
う。かくいう私もその一人だった。 
そこでふと思つたのだが、この 『E 
X 3 J が PS 2 でなくドリー厶キ 
ヤストで動いていたなら、同じマ 
シンですぐにィンタ^ —ネット上の 
情報を探すことが可能だ、という 
ことである。ドリー厶キヤストな 
らば、発売日厳守のため間に合わ 
なかった仕様や説明不足な点を、 
発売後にネットを介して追加•フ 
ォローすることも出来たのではな 
いだろうか…。 

結果、 『 EX 3』 をプレィして私 
が一番強く感じたことは「ドリー 
ムキャストつて、実は凄いゲー厶 
マシンかも」ということである。 
なんとも皮肉な話だ。 


ため、作り込もうとしたものの泣 
く泣く削つた部分もあるだろう。 
『 EX 』 シリーズの特徴といえば、 
アリカらしい格闘ゲー厶へのこだ 
わり、マニアックな練り込みであ 
る。そうした点が 『 EX 3』 には 
希薄であつたことは、格闘ゲー厶 
フアンとして非常に残念である。 

時間が足りなかつたことは、メ 
テオタツグコンボなどの必殺技コ 
マンドが、マニュアルにも、ゲー 
厶上にもどこにも記載されてない 
ことでも分かる。これはさすがに 
不親切と言わざるを得ない。 

そうした不明のコマンドや情報 
を知るため、インターネットで倩 


まり感じられなかったが、意外な 
ところに拾い物があった。本編ク 
リア後、スタッフロ^ —ル時にプレ 
イできるオマケゲー厶である。こ 
れは『スパイクアウト』のよぅに 
四方から出てくる敵たちをガシガ 
シとやつつけるといぅもので、2 
D ではない 3 D のフィールドで複 
数のポリゴンキヤラが入り乱れて 
動く様に、新しい格闘ゲー厶の匂 
いが確かに感じられた。こちらを 
もっと練り込んで本編にすれば、 
それは正に PS 2 に相応しい新世 
代の格闘ゲー厶になつたのでは…、 
と思うのは私だけではあるまい。 

そうしたオマケゲー厶に魅力を 


感じてしまうぐらい、本編の内容 
は物足りないものであった。ノー 
マルモードは先に述べたタッグバ 
トル•ドラマチックバトルを織り 
交ぜて遊ぶ訳だが、ステージが6 
面しかなく、すぐに終わってしま 
う。普通の1対1バトル、タッグ 
バトル、ドラマチックバトルを続 
けて遊べるモードが欲しかったと 
ころだ。 

ノーマルモードで闘いながら与 
えられた課題をクリアするメダル 
収集システムや、キヤラクターエ 
ディットモードで提出される問題 
をクリアしていくトライアルなど、 
マニア向けの奥深さは十分にある 
のだが、それらも一度クリアして 
しまえば終わりである。 

以上のように本作品、様々な面 
で作り込み不足が感じられ、正直 
言って「すぐ飽きてしまう作品」 
というのが率直な感想である。 

はからずも体感する 
ネツトワ—クの便利さ 

いろいろと苦言を呈してしまつ 
たが、同情すべき点はある 。 PS 
2本体と同時発売に間に合わせる 







EL R O F I L E 

3シ _ /1ラシン 

フリー編集者兼ライタ ー& ゲームエンスージアリ 
スト。楽しいことが大好きで、気がついたら雑誌 
編集者になっていて、気がついたら会社を辞め 
ていた。気がついたらゲームマニアで、気がつい 
たらゲーム批評に寄稿するようになってし Vc 。 


■■セガ GT ホモロゲ-シヨンスペシャル 

メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/ 
価格：¥5,800/発売日： 2000年2月17日 

DC における r グランツーリスモ J を目指し 
たが、今一歩及ばなかった作品。ドライブゲ 
ームとしての楽しさと、シミュレータとして 
のリアルさのパランス取りに難がある。 


DRIVING EMOTION 


メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション2/価格：¥6,800/ 
発売日： 2000年3月30日 



出てくるどんな車も滑りまくりま 
す。何しろ、 タィヤが 全然 グリッ 
プしないんですから(ド リフトと 
ハーフスピンは違います)。しかも 
それを直す方法はありません(夕 
イヤセツテイングと か交換用 タイ 


何と言つてもこのゲーム、どん 
なに走り込んで上達しても、全然 
ちつとも楽しくないのです。ちょ 
つとでも気を抜くとコースアウト 
してスピンしてしまいます。 

実際のザーキット走行も、確か 
にそういう面もありますし「その 
緊張感がたまらなく楽しい」のだ 
と思うのですが、所詮は視覚情報 
メィンの出力情報で素直に表現す 
るだけでは厶リだつたということ 
なのでしょうか。 

それにしても、開発者の誰かが 
「サーキットを走るのにノーマルタ 
イヤのままじやマズイでしよう」 
つてコトに気付いていたら、もつ 
と違ったゲームになったハズなの 
に、と思うと残念です。 


ヤは一切なし)。たぶん開発者は、 
実際にサーキットを走った実車の 
デ^ —夕を キャプチャーして、真面 
目にプログラムしたんでしょぅ。 
でも残念なことに、「タイヤの重要 
性」が全く認識されていません。 

確かにこのゲー厶、エンスー心 
はくすぐります。筑波サ^―キット 
や鈴鹿サーキット(かなり出来が 
イイ) を フェラ ーリ F 50 やポルシ 
ェ911 - GT 3で走れるんです 
から。しかもリアルな ドライ ビン 
グ•シミユレ ータ として。そんな 
ゲームは他にはないでしょぅ。 

でも、そのために大切なモノを 
失つてしまいました。『走つていて 
楽しい』というドライブゲー厶に 
とつて必要不可欠なモノを。 


「リアル•ドライビング•シミ 
レータである」ということはど 
'いうことなのでしょうか？ 

このゲー厶、担当編集者の H 氏 
p ついに一度もレースで入賞でき 
なかつたと言う。「だつて真つすぐ走 
らないんですから」。ボクも初めは 
そう思つた。なんでこんなにオーバ 
—ステアなんだ。とにかくどんなに 
セッテイングをしても直らなかつた。 

結局、リプレイを何度も見て、 
やつとわかりました。 サー キット 
を走つてんのにスリックどころか 
ノーマル タイヤ 履いてんじゃん、 
コレ！ それじやあ、真つすぐ走 
らな いのは当たり前。実車でも、 
おそらく 同じ挙動をするでしよう。 
ハツキリ言って、このゲー厶に 


m シムラシンイチプレィ時間：約10時間 


リアルな挙動を自指したドラ V ヒングシミュレ■夕 
しかし、そこ S 畺なものが抜け落ちてぃた 

_ fps2 のバワ I を活かして、徹底的に自動車のリアリティを追求 
した 『 TYPE - S 』。 だが~そのリアルさが楽しさにつながらない。 











【写真2】続編『レイ 
ヴドライビン J も出 
るよ;。 


主1:発売前なのにネットでそういうことを首ってる奴がいた。ナイス。 

主2 :腐ったオタクに人権はないというのが、この世界の挂。さわやかなオタクになろう。 
主3 :本体を振るとカラカラと音がするけど、気にしないでほしい。 

主4 :気になる通信速度は、 r スーパー大戦略』の対戦に3時間かかるくらい。 

注5: 5月現在、秋葉価格8980円（編集部調べ）。サターン本体の方が安いじやん!！ 


【写真1】どこか 
らどう見ても PS2 
本体だ！ 



世の中、 PS 2 の B 鼸で持ちきリだけど、 
そもそも PS 2 つて傅だ？ 



現から、より生き生きした肌触り感 
のある世界へ。それが PS 2 の提唱 
する「エモーションシンセシス」だ。 
12は 最新作『八—ドドライビ 
ン V 』。どぅだい、 PS 1 のころと 
は大違いだろぅ？特にトラックの 
やたらと角張つた感じが、「長距離 
トラックの悲哀」みたいな情緒(エ 
モ J ンョン)^^み出しているね！ 
そんなわけで、そろそろ|航者のみ 
んなも PS 2 が理解できたんじゃな 
いかな？今なら秋葉原の中古屋で 
ポッタクリ価格で売5れているか 
ら (注 5)、オタク 狩りしてでも買 
え”“ (文貴編集部原田) 


ゲー厶批評読者のみんな、今回の 
特集は PS 2 なんだけど、 PS 2 つ 
て何のことか知つてるかな？知つ 
たかぶつて 「 PS 2 つてメガドラの 
『フアンタシー スタ In 』 のことな 
んだぜ」とか、 「 PS 2 の DVD の 
画質は：>3:83倍モ|ドなみ(注 
1)」とか言つてると、腐れゲーム 
オタクとして社会から強^^除され 
ちやうよ (注 2) ！ というわけで、 
何でも知りたい年頃の君たちの為 
に、 PS 2 の何たるかをここで教え 
ぶう”： 


S 】 

まずはを見てくれ。これが 
PS 2 だ！ PS 2 は フロントロ — 
ディングで縦置きできるらしいとい 
ぅ噂も流れているが、それは全くの 
デマ。 i の通り、 ゴキブリみたい 
に横 S きにするのが標準だぞ(注 
3)。力 I トリ ッジスロットみたい 
なものがついているけど、それは フ 
ェ ィク だから気にしちやいけない。 
金色に輝く 128ビツトのエンプレ 
ム が、格の違いを見せつけてくれる 
ね。 スピードショック！ビジユア 
ルショック！サウンドショック！ 
って感じだ。 

【结】 

PS 2 は何と言ってもがすご 
い。輸出が禁止されるほどの高性能 
CPU 、 「エモーシヨンエンジン」 
を搭載しているんだ！ちなみにエ 
モーションエンジンとは、 MC 68 
000をバス幅だけ128ビツトに 
した〇0^〇のこと。今は亡き八丁八 
RI 「ジャガー」では64ビットだっ 
たのに、技術って進歩するものだ 
ね！なお、サウンド制御用に Z80A 
を搭載しているので、 メガアダプタ 
を使用することにより、 PS 1 のゲ 
1厶も PS 2で動くんだ。 サタ—ン 
を勝手に敗残者扱いしたどつかの 


ゲ—ム会社と違って素晴らしいね！ 

「すべてのエンタティンメントは、 
ここに集まる」といぅキヤッチから 
もわかる通り、 PS 2 は娯^11業全 
体を見据えたハードになっている。 
その証拠に DVD のみならず、 レ| 
ザ—アクティブと 接続して L D 鑑賞 
ができるんだ！今後は、映画みた 
いなゲーム(実写映像の上に 矢印が 
出るやつ) が期待できるぞ！ 

【薯性】 

ネット ヮーク との連携も気になる 
ところ。 この点に関しても PS 2 は 
抜かりないぞ。拡張端子に メガモデ 
ム をつければ、ネットに接続するこ 
とができる。ネットではもぅ既にゲ 
—ム0書 館などのコンテンツが整 
備されていて、ゲ^厶がダウンロ^— 
ドできたり通信対戦ができたりする 
ぞ(注4)。これが 「 e ディ スト リビ 

ユ I ション」つてやつ さ！ 

他にも、パソコンで標準的な US 
B 端子や、 iLINK 端子を装備。 
PS 2 の可能性が一気に広がるぞ。 

噂では 新型 VAIO ( MSX 2 + 規 

と接続して 、 basic 

でゲームが作れるんだつて！すご 
いね卩 

【ソフ上 

これまでのいかにも CG くさい表 


※この文章は基本旳にフィクシヨンであり' 実在の人物、団体、機種名とは一切関係ありませんが' だとしたらこの文章はいつたい何なんでしょぅか筆者の見た白昼夢？ 
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r ドラム マニア j 専用コントローラー。 
コンパクトながら、ドラムを叩くという 
感触は再現されている。 



の電子ドラムをゲームのィンター 
フエースとしたものだ。家庭用で 
もア^~ヶード版と同様とまではい 
かないにせょ、自宅に眠っていた 
リズムマシンょりもしつかりとし 

た作りであった。安定感もあり、 
バスドラムはさすがにただのスポ 
ンジになつているが、規格は同じ 
なので、必要であれば市販のドラ 


製の本物の電子ドラムが使われて 
いたため、移植時にどんなデフォ 
ルメをされるか、 『 DDR 』 がファ 
ミリートレ^—ナーにされてしまつ 
た前例を考えると、ハラハラドキ 
ドキものだつたのだが、フタを空 
けてみれば、それは良い意味で期 
待を裏切るものだつた。 

ドラムと いぅ楽器は、バンドに 
おける指揮者のよぅな役 
割を果たし、曲の速度を 
決める重要なポジション 
でありながらも、簡単な 
リズムであれば初心者で 
もほんの数日で叩けるよ 
うになる、という非常に 
敷居の低い楽器である。 

『ドラムマニア』はこ 


本物にこだわった 
『ドラムマニア』 

一『ドラム マニア』はコナミが ブ 
ずムを作った音ゲーの1つだ。今 
まで『ビーマニ』『ギタ^~フリーク 
ス』と続いたシリーズの1つで、 
これらは出てくるカーソルに合わ 
せて指定の操作を行ぅだけ……ゲ 
—ム でないと、私は言いつづけて 
きた。またその入カィンターフエ 
1スも、ゲームのタメの仮想的な 
楽器、つまり実在せず、せっかく 
練習をしても、それがそのまま活 
かせるものなんて存在しなかつた0 
しかし 『ドラム マニア』はま さし 
く本物だった。 

アーケード版では筐体にヤマハ 


知らない人にとつてはこの2作は似たようなものであるが、 
それぞれどう違うのか、解説を通して2作の意味を述べてみたい 


0 


ムペダルに差しかえることもでき 
る。 

画面の中だけに 
ゲ—ムがあるのではない 

このようにリアルなドラムをィ 
ンターフエースとした本作は、ゲ 
丨厶の域を越え、 シミ ユレータと 
して、完成されたと言っても過言 
ではないのではないだろうか？ 
肝心のゲー厶部分も、ァーヶード 
と同じ曲に合わせてドラムを叩く 
モードに加え、部分再生などの練 
習モードが充実しているので、昔 
コピーバンドを始めたときのよう 
に、想い出のメロディで日夜ドラ 
厶の練習ができる。このゲー厶は 
クリアすることが目的じやない。 


ドラムマニア/ステツビングセレクシヨン 


橋本和明 プレィ時間ステッピング BI ㈣ ：；： _ 430 ii 


本体同時発売の20の音ゲ—だが， 
クリエイチイビテイは段違いである 


メーカー：コナミ/機種：プレイステーション2/価格：オープン価格/ 
発売日： 2000年3月4日_ 
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E3___R-_P___F__I___ L_..E 

橋本和明（はしもと•かずあ#) _ 

ギャルゲーに限りなく愛情を注ぎ、キャラで 
はなくギャルゲーを愛する自称「むらギャル 
ゲー」。ゲーム制作の下請け会社を経営しつつ 
フリーライターとして暗躍しながら、いつし 
か「せかいギャルゲー」になる事を夢見ている。 


関連作品 


ビ—卜 "7 ニブ（音楽ゲーム) 

メーカー：コナミ/ 
機種：ァーケード/発売年：_97年 
音ゲーブームの下地を作った作品。 DJ シミ 
ユレータといいつつち、実際の DJ がする作 
業とはまったく関係のないゲーム内容で、そ 
れがむしろ好評だった。 


L29 !響綱 


メーカー：ジャレコ/機種：ブレイステーション2/ 
価格：¥6,800 (専用コントローラーは¥6,800) /発売日 


2000年3月4日 




I " ステッピングセレクション J 。 スキャットマンや STEPS 
の曲で踊れること自体は魅力なのだが…。 


らく普通のユーザーには関係無い。 
あるとすれば、大手各社が発売と 
同時に タィトルを 発売している、 
という実情に対しての配慮である 
と考えるのが自然なのではないか。 
つまり、この ソフトが 発売された、 
ということでなく、ジャレコが P 
S 2 で ソフトを 発売した、という 
ことに意義があるのである。決し 
てゲー厶がつまらない、というこ 
とはないが、 PS 2 で遊ぶ程では 
なぃ。 

この2作。? 32タィトルとし 
て機能をフルに生かしたものでは 
なく、実に政治的、経営的な大人 
の事情が絡んだ2本なのだった。 
共に コインの 裏表だが、 クリエイ 
テイビテイは段違いである。 


触って、リズムに乗って叩いて、 
自分がスキルアップすることこそ 
が、魅力であり、楽しさなのだ。 
全国のドラマーに自信を持って紹 
介できる低価格ドラム練習セット 
が、『ドラムマニア』なのである。 

ただ、ソフトの完成度が非常に 
優れていたとはいえ、これを PS 
2で発売する意味はあったのだろ 
ぅか。 PS 2 ならではの要素は、 
パッドの入カボタンがフルアナロ 
グで作りやすかった、といぅだけ 
で、機能的には PS 1 でも動かす 
ことができる。ただ、ここで考え 
て欲しい。新機種発売によって変 
わつたのは別にゲームの内容だけ 


じ ゃない。本格的な ドラムセット 
を付属させるためには定価を上げ 
なければいけない。また、ゆうに 
1 メー トルは ある 重い箱を流通さ 
せなければいけない。これを PS 
1で出来ただろうか？ もし 発売 
した場合、値段を下げ、小型化し 
なければならない。そうすると、 
ドラムセットもこん な本格的な も 
のにならなかったのは容易に見当 
がつく。 PS 2 の発売と同時だか 
ら こそ、 発売できたのだ。 

あ<まて家庭用の移殖作 
『ステッピングセレクション』 

さて、それと同時に発売された、 
ジャレコの『ステッピングセレク 
ション J は、別に何をシミユレー 
卜するでもなく、テンポに合わせ 
てステップを踏むゲー厶だ。 

コナミの 『 DDR 』 とよく 似た 
ものであるが、やはりラィバルは 
お互いの向上の為に必要な存在な 
ので、存在意義は十分にある 。 『D 
DR 』 の4方向入力であればその 
上で踊るなどのパフオーマンスも 
できるが、6方向入力ではできな 
い。ただ土管のように立ち尽くし 


て踏むだけ、などという問題があ 
ると私は考えるが、そのかわり知 
つている音楽で踊ることができる 
ため、ちょつと楽しい気分になれ 
る。が、今回の セレクシ ョンでは、 
主に洋楽が収録されており、一般 
受けしないため、当初のコンセプ 
卜と はずれてしまつた。プレィマ 
ットは相変わらずのフ ァミリー ト 
レ'~ ナ' — もどき。ゲ ー 厶も、ア' — 
ヶー ドでは複数の スクリー ンで話 
題を呼んだが、このゲー厶は所 it 
モニター1台である。つまり、移 
植という点でもかなりスヶールダ 
ウンされていた。 

さらに PS2 では大容量の D V 
D を装備しているにもかかわらず、 
無駄に CD - ROM 2 枚組という構 
成になっていて、実は中身が PS 
1で作られているんじやないかと 
疑いたくなる。プログラムも厶1 
ビーをただ垂れ流すだけで、技術 
的に難しいことは何一つしていな 
い。こんな PS2 の機能を何一つ 
使うこともなく登場したゲー厶に 
は、いつたいどんな意味があるの 
だろうか。 

このソフトの登場意義は、おそ 
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かみ合わないゲ—ム本来の記号性と 
P S 2 で見せる画面の写実性 


4月末現在、ハ—ドメ—力—であるソ ■. 
りこみが足りない内容に"ソフトメ—力. 


■が発売したタイトルはこの2本。も_つ|つ練 
■としての頼りなさを感じずにはいられない。 


PS 2 のデモソフト 
『フアンタビジヨン』 

PS2 が発売されてから 3 力月 
が過ぎようとしているんだけど、 
今のところ我が家の PS2 は DV 
〇プレィ^^ - — という立場に甘んじ 
ている。いや一、我が家の機械ど 
ころか、 PS2 を買つたほとんど 
の友人からも、ゲー厶で遊んでい 
るという話はあまり聞こえてこな 
い。それよりもむしろ、 「 DVD の 
ソフト、つい買つちやうんだよね 
—」という声のほうが大きいよう 
な気がしてならない。これでいい 
のかソニー?という問いかけに、 
ソニーはバカボンのパパよろしく 
「これでいいの だ！」 な一んてあつ 


さりと 答えちやいそうな気もしな 
いでもなく、なんかビデオゲー厶 
市場の先行きに不安を感じてしま 
う、今日この頃なのだ。 

PS2 と同時に発売されるゲー 
厶ラインナップが発表されたとき、 
まぁ、『リッジ』『決戦』というあたり 
は、タイトルとして妥当な線かなぁ 
とは思いましたけど、『フアンタビジ 
ヨン J にはちょつと不思議な感じが 
しましたね。花火の打ち上げゲー 
厶？ パズルゲー厶？ ある意味 
インパクトのあるゲー厶だつたけど、 
その新しいゲー厶機を発売するメ 
—カーの戦略として、この手のゲー 
厶を最初に登場させるという意味 
合いが、今いちわからなかつた。見 
ていて楽しいし、オリジナリティー 


も高い し、キレィな ゲー厶ではあり 
ますが……。当初、そういう意味 
で、我が家では、まだ PS2 を持っ 
ていない友人に、ほどよい新しさを 
持つこのゲー厶を プレィし ては自慢 
していたんですよ。なんてったって 
花火なのにパズルですから。 

ゲームを簡単に説明すると、自 
分は空間を飛行移動し(自動)、打 
ち上げられる花火の中をさまよい、 
幻想的な花火の打ち上げショーを、 
パズルを解くという手法で演出す 
る。う一ん、これって説明されて 
もわかりにくいかなぁ。とにかく 
見せることを前提に作られている 
ゲー厶でもあるし、ここまで画面 
がキ レイ だと、こういうのもあり 
だろうなんて思えちやいますから。 


なんだかんだ言っても、 PS2 の 
画面はキレイじやん、な一んてこ 
とが言えるゲー厶ですね。でも、 
ゲー厶的にそれだけと言えばそれ 
だけ。次々と打ち上げられる開く 
前の花火を、プレイヤーは同じ色 
の物同士をすばやく線でつなぐ。 
で、 3 つ以上つなげた花火のみ、 
プレイ^ -1 は開花させることが可 
能となる。ただし、いつまでもつ 
なげることに夢中になつていると、 
最初のほうの花火は消滅してしま 
う。まったくつなげられなかった 
花火も、不発ということで消滅し、 
消滅させた花火が多いと、自分の 
エネルギーも減り、そのままゲ^— 
厶才 I パーだ。つなげる花火のほ 
うは様々なルールにより、違った 








■ b r _ n l _ Q インテリジ i ントキ]-ブ (バズル) 

メーカー： SCE/ 機種：プレイステーション/ 
価格：¥4,800/発売日： 97年1月31日 

シュール、かつクールな映像と雰囲気、そして 
広告屋として有名な佐藤氏による独特のゲーム 
デザイン。あらゆる意味でソニーらしい、と言 
えるソフト。 


グランツ ー U スモ (RCG) 

メーカー： SCE/ 機種： プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年12月23日 

八ード能力による映像効果が直接メリットに繫 
がった作品。環境マッピングによる映像は衝擊 
的で、車体への背景の映り込みを思わせる映像 
は多くのユーザーを虜にした。 
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メーカー: SCE / 機種：プレイステーション2/価格：¥5,800/発売日： 2000年3月23日 


てはほぼいっしょ。ゲー厶のリミ 
ックスつ てこういうことか、とい 
う 気がしないでもないけどね。ゲ 
1厶中に変化するカメラアングル 
などについては、見せる 『 I . Q 』 
って感じで、なかなかやってくれ 
るし。 プレィし てたら、なんとな 
く映画の 『 CUBE 』 みたいな閉 
塞感が感じられたのは新しかった 
な。そういう意味で演出成功か。 

というわけで、この2本。まぁ、 
買つて損はないけど、という感じ。 
なんか、 PS 2 のゲー厶って大作 
以外は、こめ手で売り逃げ？み 
たいな気がするのがちょつとィヤ 
かな。タィトルと新機軸でごまか 
されてる気がするのですが、いい 
のかなあこういうゲー厶で . 。 


色、違った花火のタィプをつなぐ 
ことも可能で、これらがコンボ状 
態となって、より美しい打ち上げ、 
ゲ ー厶と しての高得点につながる 
しくみになっている。打ち上がる 
花火をつなげては開花させ、そし 
てより美しく昇華させるために、 
パズルを解く。このルール、実は 
慣れるまではかなり複雑な気がし 
てしまぅ。ゲー厶の記号性と写実 
性のバランスに、座りごこちの悪 
さを 感じるというか。もしかした 
ら、これがこのゲー厶の敗因にな 
る気もするが、実はやり慣れると 



かなり単純になつてしまう要素も 
あつて、波に乗つてしまうとそれ 
まで難しいと思つていたゲー厶が、 
今度はあつという間にクリアでき 
てしまう、という人も少なくない。 
極端なんだなあ、ゲー厶バランス 
が。なので、パズルゲー厶として 
はもう一歩なんですよ。環境ゲー 
厶として、友達と ワィワィ 遊ぶぶ 

んには楽しめるけど . 。 PS 2、 

はじめの一歩 ゲー厶 なのかな。 

ほんの少しカツ n イイだけ 

<D 『 REMIX +』 

実は、そのすぐあとに発売され 
た 『 I . QREMIX +』 も、これ 
もこの時期に出るタィトルとして、 
なんとなく微妙な立場なんではな 
いだろうか、と感じた。だつて初 
めて 『 I . Q 』 というゲー厶を見たと 
きは、「なんじや こり や一」みたい 
なィンパクトがあつたんだけど、 
『 I.Q REMIX + 』ともなると、 
さすがにそういう感情はまつたく 
わかないよね。ご存じのように、 
このゲー厶 (『 I . Q 』だけかも)は、 
あの佐藤雅彦氏作。古くは、小池 

屋スコーンのコマーシャル、最近 


ではだんご3兄弟の人、といって 
も歌のお兄さんじやなくって、歌 
を作つてしかけた人、という こと 
なんですけどね。というわけで、 
流行らせるための要素は、何か他 
のゲ ー 厶 とは違った味わいが ある 
のではないかと勘ぐってしまうわ 
けなんだけど、佐藤雅彦 ファン だ 
から、今回もまた買っちやつた よ 
—、みたいな雰囲気だけで商売が 
できて る、 うまいパ ターン だ。今 
回は、そんな佐藤色が出ているわ 
けじやないんだけど、なんか PS 
2の ヵッコよさも あつて、 タィト 

ルの 『 REMIX +』 という表現 
も、なかなかヵッコいいんですね。 

というわけで、まぁ 『 I . QJ の 
リミックスだから、遊べないわけ 
はないわな、という考え方でこの 
ゲー厶を買ってみても、特に問題 
はない。だつてまんま 『 I . Q 』 だ 
し。それを、 PS 2 なんだから、 
何かすごい 『 I . Q 』 になってるん 
じやないか、なんて想像しちやう 
と、これはちよつと期待はずれに 
なる。ゲー厶の演出については、 
さすがに新しくなつた良い感じは 
あるけど、ゲー厶システムに関し 


高橋ピョン太(たかはし•びょんた)：最近' DVD ソフトをついつい K っちゃぅクセが……。見てないタィトル山積み。馬鹿？ 













多根 it 史 ( mIG + rocRz ) プレイ時間 


エタ—ナルリング：約 15 時間 
エヴァ—グレイス：約20時間 



マニアックで寡黙な作風のフロムが見せた 
3 DR P G を守る決意と市場を開く意志 

『キングスフイ—ルド』シリ—ズでその座を築き上げた孤高のメ—力—、 

フロム•ソフトウ H ア。そのフロムが目指す先を、2作の RPG から見通す。 


>" アツクという殻 

酬フロム•ソフトウェアは今、自 
_を守つてきた「マニアックとい 
ぅ殼」を脱ぎ捨てよぅと、必死の 
脂汗を流している感がある。全く 
ゼロから『キング スフ ィールド』 
(以下 『 KFJ ) を作り、続く『ア 
丨マ—ドコア』(以下 『 A CJ ) で 
は、理想形に近いロボットアクシ 
ョンの実現でまぐれ当たり感を払 
拭し、ポリゴンを扱ぅ基礎体力の 
高さを証明した。しかし 、 『KFJ 
は一人称タイプの 3 DRP G 、 『A 
CJ はミリタリーな雰囲気が強く、 
一言でいえば「マニアック」だ。ど 
ちら も、シリーズ化による固定フ 


ァンの"囲い込み"には成功した 
ものの、囲いの外へのアビールは 
望みにくい。フロムがメジャーを 
志向するなら、過去の〃定評"が 
裏返しの限界として、手ごわく立 
ちはだかつてくる。成長すれば、 
古い服は窮屈になるジレンマだ。 

フロムにとつての第二のハード 
ルは、その〃寡黙な作風"である。 
『 KF 』 シリーズの魅力を、少々 
乱暴にまとめると「死ぬ自由」だ。 
作り手は、失敗=死のシンプルな 
メッセージのみを伝え、プレィヤ 
1はその一点を引き受ければ、あ 
とは好きなように世界を歩き回れ 
る。レベル1で、レベル30でも辛 
いダンジョンにも足を踏み込めた。 
ただ、数分と生きていられないだ 


けだ 。 『ACJ シリー ズにも、貧弱 
な装備で激戦エリアに突っ込み、 
蜂の巣にされる"自由，がたつぶ 
りと あつた。 

こぅしたスタンスは、技術主導 
のシナリオ軽視とも、一種の手抜 
きとも言える。しかし、他の ガィ 
ド過剰、メッセ ー ジ 過剰なゲ ー ム 
群の中では、埋もれないだけの自 
己主張となりえた。 「ラィト ユーザ 
—」なる正体不明の客層に向けて、 
手取り足取りの〃日本人観光ツア 
—御一行"になつていく RPG 。 そ 
んな流れに背を向け、フロムは、顔 
の見えるマニアのミットに、次々 
と ストライクを 叩き込んだ。ただ、 
その ストライク ゾー ンは 、フロム 
が投げられる唯一の球種であり、 


コースだつた。「観光ッアー」が作 
れない"欠落"を、プラスに活か 
すしたたかさである。 

しかし、 PS 2 の登場により、 
各ソフトメーヵーの位置付けは、 
ジュラ紀から氷河期を経て、地上 
の支配者が恐竜から人類へと交代 
したほどのインパクトを受けた。 
企業のランクを決めるラインが、 
新たに 「 PS 2 用ソフトを開発で 
きる技術力」に引き直され、多く 
の中堅•大手メーヵーが〃発売未 
定"のタイトルを挙げるのみで、 
事実上のふるい落としを受けてい 
る。エモーション•エンジンの洗 
礼は、容赦なかった。 

その結果、フロムは一躍、 PS 
2をけん引する一線クラスに浮上 
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メーカー：フロム•ソフトウエア/機種：プレイステ- 
価格：¥6,800/発売日： 2000年3月4日 


シヨ ン2/ 




r エターナルリング j は画面からも分かる通り、 r キン 
グスフイールド j を踏襲している。 


F 』 シリーズの最新作、というべき 
だ。主人公の目線でうろつき回る 
3 D ダンジョン、タイミングと間 
合いを見きわめて剣を振り抜く戦 
闘 システム、 「水に落ちると即死」 
の強迫神経的ともいえるシビアさ 
まで、 まさしく" そのもの"であ 
る。魔法の名前も、「ウィンドカッ 
夕' ~」や「キュアウォータ」など、 
同シリーズのそれをべースにして 
おり、単なる システムを 超えた、 
世界観の連続性をにおわせている。 
孤立した新作としてよりも 、" 『K 
F 』 の延長"として、長短を論じ 
るのがよい。 

結論を急ぐ よう だが、〃続編" と 
見た場合、『エターナルリング J は 
完全に失敗作だ。マップ移動のた 
びに割り込む長いロード時間や、 
マップを表示する手段がないのは、 
他の RPG なら「ささいなスト レ 
ス」で済む話かもしれない。だが、 
『 KFj シリーズの魅力は滑らか、 
快適、静寂といった、手触りに近 
い感覚から成り立つている。その 
中での"引つかかり"は、真っ白 
なフローリングの床に砂粒や石が 
転がつているように目に盱き、き 


しんだノイズを発してしまぅ。 

PS のゲー厶の歴史とは、今と 
なってはプアなメモリ環境で、ア 
クセス時間を抹殺する死闘の歴史 
でもあった。かつてのフロムは、 
移動中にマップのデータを先読み 
して、ほぼ"引っかかり"を退治 
してのけた。それが、プラットフ 
ォー厶が PS2 に移行し、マシン 
のパワーが上がったのに、かえっ 
てストレスが増えている。 CG の 
クォリティは、以前の 『 KF 』 よ 
りも格段にアップしているが 、 『K 
F 』 における CG の役割は軽い。 
スピードが損なわれるなら、切り 
捨てても一向にかまわない、その 
ぐらいの軽さだ。スピードを切り 
捨てたのなら、〃優先順位"を間違 
えてはいないか。 

以上が「失ったもの」だが、新た 
に 「得たもの」といえば 「リングシ 
ステム」だ。火水風土光闇、6種 
類の属性のある「魔法石」を合成 
して、指輪に宿らせるこの シス テ 
ムは、見かけほど深い内容を持た 
ない。 ネタ ばらしをすると、「作り 
たい属性」「攻撃系/防御系の選 
択」「魔力の和」の3つを チェック 


するだけの、ざっくりしたパズル 
である。言ってみれば、入口でこわ 
もての印象を与えるわりに、意外 
と奥行きが浅い。軽く遊びたい人 
なら触らずに済ませ、 やり 込む人 
には欲求不満を感じさせる作りだ。 

シナリオ面では、メッセ I ジや 
キャ ラク ターの配置に、 プレイヤ 
1を導こうとする"フロムらしか 
らぬ，努力のあとが認められる。た 
だ、どうにも舌っ足らずで、 ライ 
テイングの未熟さが、生にむき出 
している。膨大な隠し設定を用意 
し、遊ぶ側が"ささやきに耳を澄ま 
す"ことで、ほのかに浮かび上が 
る過去の因縁、という暗黙の約束 
事により、 『 KF 』 は辛うじて物語 
を手にしてきた。世界の構築は才 
能だが、それを言葉で伝えるのは 
手練、積み重ねである。あえて変 
化に踏み出そうとした結果、弱点 
が明らかになったのは、建設的な 
失敗だ——と、付け加えておこう。 

感覚的な楽しさ優先の 
『エヴァ—クレイス』 

外見は一新しているが、 『 KF 』 
の血を濃厚に含んでいるのが『ェ 


した。20本に満たないラィンナッ 
プのぅち、2本の RPG が共に一 
メー ヵーのものとは、ただならぬ 
事態、と言つていい。この2^<—— 
『エヴァーグレィス j と『エターナ 
ルリング』は、手堅く" 『 KFJ の 
遺産"を守つたのか。それとも「観 
光ッアー」にレールを乗り換ぇた 
のか。ゲー厶のレビユーを通して、 
成長企業としてのフロムを"批評" 
してみるのも、また一興だろぅ。 

『エタ—ナルリンク』は 
建設的な失敗作 

『エターナルリング』は、 タィト 
ルこそオリジナルだが、中身は 『K 
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多根消史 ( BIG ^ BURN ) 

r ムーンライトソード j のレビューを書いた 
ばかりに、この新作2本とは、ちょっと血中 
のフロム濃度が高すぎます。「エヴァグレ」 
の方は、ズル技でシャル s ラのパラメータを 
上限のオール200まで上げました……パカ？ 


—仙 * キングスフイールド ( RPG ) 

メーカー：フロム • ソフトウェア/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,300/発売日： ‘94年12月16日 

どこにいるのか分からない。攻擊も当たらな 
い。とにかくすぐ死ぬ。それなのに、八マつ 
てしまう魅力がある 3 DRPG 。 フロムのデビ 
ユー作でちある。 




メーカー：フロム.ソフトウエア/機種：プレイステーシ三 
価格：¥6,800/発売日： 2000年4月27日_ 
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でのフロムとは違った味がある。 


フロムの自指す先 

この2本からフロムの今後を読 
み取るなら、『エタ^~ナルリング』 
には和製一人称 3 DRPG の孤塁 
を守る決意、『エヴァーグレィス』 
には、より一般向け市場のドアを 
ノックする意思がぅかがえる。ア 
メリ カで、一人称 3 D シユーティ 
ングの 『 Quake 』 及び互換ゲー厶 
が一人勝ちを収めている事情を考 
えると、前者も決して軽くはない。 
不親切が〃芸風"に昇華したメー 
カーだけに、それが解消されるの 
は少し寂しくもあり、半分は期待 
も あり、 何とも ややこしい気分だ。 


には報いる「プレィヤー自身の成 
長」コンセプトは、初代 『KFJ 
からの伝統だ。槍や剣を使ったと 
き、3〜4体の敵をまとめて叩き 
斬れる快感は、正しい進化の形と 
いぇる。 

" PS 2 ならでは"の理由は、 
「ドレスアップシステム」に求めら 
れる。拾った、ぁるいは買った装 
備を身に付けると、ゲー厶画面中 
の主人公のコスチュー厶も変わり、 
ひらつき、とにかく理屈抜きで楽 
しい。頭にナベをかぶり、手にピ 
コピコハンマーを持って「消滅帝 
国は…」と眉間にしわを寄せても、 
まるで説得力がない。ええと、誉 


めている。ビジュアルショック 
(？) の強烈さは、今や欠かせな 
い要素である。バカゲーのティス 
卜を織り込むのも、立派な商品戦 
略だ。動き回りのポリゴンヮーク 
は、 PS 1 でも充分そぅで、発色 
の鮮やかさのみが" PS 2 ならで 
は"だが、 PS 2 の色あれば こそ、 
この突き抜けぶりは実現できたの 
だから、必然性は足りている。 

このよぅに、本作はサービス精 
神が豊かだ。それだけに、配慮の 
行き届かない部分が、かえって際 
立っている。特に、重宝する「パ 
ルミラアクション」(魔法や特技) 
が武器とリンクしているのに、一 
方では武器のクィックチェンジを 
可能にしているので、剣を槍に持 
ち替えた途端、それまでの魔法が 
使えなくなるのは、いかにも不便 
に感じる。アクションの切り替え 
にも、 ショー トカットが用意され 
ているとはいえ、それ自体がゲー 
厶のテンポを損ねる。考えてみる 
と、解決が難しそうなネックだが、 
放置しておくのもひつくるめてフ 
ロムの個性、といえなくもない。 


ヴァーグレイス』だ。三人称で主 
人公を画面の中心にとらえ、開放 
感あふれる 3 D アクション。色の 
トーンも明るく、青空の草原や白 
砂の海岸、リゾート地のような口 
ケーションを軽快に駆け抜ける。 
フロムと縁があるとは思えなかつ 
た世界で、ダークな持ち味を封じ 
て、広く「ライトユーザー」向け 
に打って出たかに見える。 

が、プレイ時間が5時間を超え 
る頃から、懐かしい感触が手の中 
によみがえってくる。初めのうち 
こそ、力押しのぶちかましで勢い 
よく進んだものの、中盤になると、 
ザコ敵も守りを固め、リーチのあ 
る攻撃を放つようになる。ターゲ 
ットの 目の前に体をさらして誘い、 
体勢が崩れたところに、見計らっ 
た一撃を当て、また逃げるヒット 
&ラン戦法を、ごく自然に体が覚 
えていく。主人公のパラメータが 
いくら高くても、ガードされれば、 
与えるダメージはゼロ。逆に、相 
手の攻撃を避けきってしまえば、 
低レベルでも死なない。 

経験値へのもたれかかりによる 
中だるみを排除し、スキルの向上 
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左下がバランスマーカー。これを見ながらトリックを 
決めるだけでは、とてもゲームとは言えない。 


E3L R 〇 F I L E 

3シムラシンイチ 

フリー編集者兼ライター&ゲームエンスージ 
アリスト。楽しいことが大好きで、気がつい 
たら雑誌編集者になっていて、気がついたら 
会社を辞めていた。気がついたらゲームマニ 
アで、気がついたらゲーム批評に寄稿するよ 
5になつていた。 


バイロットウイングス ( SPG ) 

メーカー： 任天堂/機種： スーパーファミコン/ 
価格：¥8,000/発売日：_90年12月21日 

今から思えば非力な八ードで作られたゲーム 
だが、空を飛ぶ感覚や落ちてい<恐怖感が実 
にうまく表現されていた。 
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メーカ 
発売日 


-:アイディアファクトリ- 
: 2000年4月20日 


_/機種：プレイステーション2/価格：¥5,800/ 
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ス賣著の誤算\ 


プレイス テー シヨ ：^ p 、ノ フ::卜^^ 


都合上なのか、白く厚い雲の中を 
落下していくので地面や地平線は 
ほとんど見えない。対象物がない 
ので、自分が落下しているのか静 
止しているのかが、よくわからな 
いのだ。せめてどんどん迫つてく 


る地面が見えれば、落下していく 
といぅ演出は出来たハズなのに…。 

その上、このゲームの画面イン 
ターフェイスはメチヤクチヤだ。 
ただ落下して いく キヤ ラクター だ 
けじゃ天地左右の感覚がわからな 
いので、バランス マー カー といぅ 
ジャイ ロスコー プみたいな表示を 
見てバランスを取るのだが、プレ 
イ中はず 一つと こればかりを見て 
いるので、キヤ ラクター の華麗な 
トリックと やらを見ている ヒ マが 
ない。その上リプレイもないんだ 
から、いつたい何のためにやつて 
るんだか。これも、地面や地平線 
を出せば解決したハズずなのに…。 

パラシユートを開いたモード2 
に入っても、自分がマップ上のど 


スノボを履いてスカイダイビン 
グをするといぅ新しいスポーツ、 
カイサーフインを題材として、 
¥のまんまのタイトル『スカイサ 
ファー』が、 PS 2 初期のソフ 
卜として発売された。 

確かに絵はキレイだ。キヤラク 
ターやデモ画面は、さすがにスゴ 
イと思わせた。しかしゲー厶中に 
キヤラクターは、ただ自由落下し 
ていくだけ。どんなに絵がキレイ 
でも関係ない。一緒にダイブして 
いるカメラマン視点でプレイして 
いるプレイヤーには、落下してい 
るキヤラクターしか見えないのだ。 

落下していくスリルをどう演出 
するのか、というのがこのゲ I 厶 
のキモのハズだが、プログラムの 


I 


m シムラシンイチプレィ時間：約 S 時間 


9スカイサ—ファ— 


空を飛び♦自由な感覚を味わえるはずの 
スカイ H - I フィンが表現しきれていない 


r 


感覚的に楽しめるはずの「新しいスポ—ツ」が、 

演出と画面出力の練り込み不足によつて空虚なものになつた。 


こにいるのかわからないし着地 
点がどこにあるかの表示もない。 
「どないせ一つちゆうんじやあ！」 
とマニュアルを見ても、これがィ 
マドキのゲー厶には珍しいくらい 
のシンプルな内容。つまりゼンゼ 
ン役に立たない。せめてレーダー 
が表示されていたら、これも解決 
できたハズなのに…。 

ようするに未完成のまま製品と 
して発売してしまつたのでしよう 
か？このゲー厶は PS 2の性能 
を活かして、感覚的なゲー厶を作 
りたかつたのだろうが、まとめき 
れなかつたという印象を、残念な 
がらポクは最後まで拭いきれませ 
んでした。 











大小さまざまな部隊が入り乱れるが、システムの簡略 
化により、ブレイヤーの負担はかなり軽い。 


德川家康：包囲された 


あらかじめ設定されており、しか 
もデフォルトでもそれなりに勝て 
るよう になつている。チユー トリ 
アル機能も懇切丁寧で、初プレィ 
時はコンピュータの思考ルーチン 
レベルもかなり弱く設定されてい 


るから、ますます勝率は高い。 

このように『決戦』はかなりラ 
ィト指向の作品である。正直、へ 
ビー層はかなり物足りな さを 感じ 
るに違いない。いちおうデフォル 
卜設定を変更してより強力な布陣 
を追究したり、東西両軍クリア後 
に選択可能になるゲームレべルを 
上げて再挑戦するという遊び方は 
ある。合戦の経緯がポィント化さ 
れ、それがランキングされる機能 
もついているから、繰り返す面白 
さもないわけではない。だが、シ 
ステムが簡略化されているために 
必勝法が確立されやすく、逆に不 
利なステージはプレイヤーの力量 
ではいかんともしがたいなど、ど 
うにも深みに欠けているといわざ 


厶が簡略化されていることも見逃 
せない。プレィヤーがすべきはい 
かに味方部隊の士気を上げ、敵の 
士気を削ぐかといぅ一点に絞られ 
る。そのための手段も明確で、と 
もかく敵を複数の部隊で包囲する 
よぅにし、逆に包囲されている味 
方がいれば、援軍を送るか撤退の 
指示を出せばいいのだ。不利にな 
つた武将からは逐一連絡が入るの 
で、 自ら あちこちチェックする必 
要もない。士気が高まると、効果 
絶大の特殊攻撃が使用可能になる 
ので、後は「包囲1特殊攻撃」を 
繰り返していけば、おのずと勝利 
が転がり込んでくるので ある。 

さらに各部隊の兵科や陣形、合 
戦開始時の布陣や攻撃目標などは 


I G 界を代表する両社は、 
新ハードの第一弾として、いかな 
る SLG を創造したのだろうか。 

まず『決戦』から見ていこう。 

この作品の最大の特徴は何とい 
つても、スピーディさにある。1 
ステージ平均1時間強、小規模の 
場合は10分強で決着がつくという 
スピード感はプレィしていてかな 
り快適だ。登場する部隊数は最低 
でも 10 程度、多くなると 30 を越す 
から、いかに展開が早いか分かる 
だろう。また、速さゆえにプレイ 
ヤーが混乱しないように、システ 


かつてパソコンケ—ムの分野で日本の SLG を牽引してきた nIH — とア—トティンク。 
ビット機時代には流れに乗り損なって泣かず飛ばずだったが……。 


【10決戦 \ A 列車で行こぅ 






水野隆志プレイ時間 




















住宅街には通勤用車両を走らせるなど、街に合わせて 
車両を運用することが重要になっている。 


メーカ¬ 


-エー/機種： プレイステーション2/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月4日 



部隊を構成する兵科同士の相性など、手軽な中にも S 
LG らしいツボはしっかり押さえられている。 


き……結局、意味不明なうちにか 
なりの資産を喪失しているとい 
う、非常に精神衛生上悪い状態に 
追い込まれやすい。しかも、 うま 
くいかない理由が即座に分からな 
いため、修復も思うようにいかな 
いのである。正直いつて、これは 
辛ぃ。 

ところが、分かりづらいマニユ 
アルと首つ引きになりながら、1、 
2時間あれこれ試行錯誤をして、 
やつとコツが掴めてくると印象が 
かなり変わってくる。土地を有効 
に使って鉄道を敷き、産業を的確 
に誘致して人の流れを生み出し、 
駅周辺の環境に応じてダイヤを組 


るを得ないのだ。 

歴史物が持0堅さを 
粉砕した新機軸の演出 

ただ、 SLG としてのやり込み 
度合いが不足しているとしても、 
トータルで見れば、『決戦』は十分 
に楽しめる作品である。特にコー 
ヱー歴史物の魅力の中核を占めて 
いる歴史人物のキヤラクター化は、 
過去のどんな作品にも勝るぐらい、 
見事に実現化されている。まぁ、 
あの珍妙奇天烈な装束は好みの分 
かれる ところ だが、性格設定や歴 
史上のイベントなどはきつちりと 
押さえており、むしろ歴史物特有 


の堅苦しさを取り除く効果があつ 
たと思う。 CG 厶1ビーで語られ 
るイベントも多数用意され、しか 
もこれならば有名声優の起用も頷 
けるというだけの高いレベルにな 
つている。また、幾多の部隊が入 
り乱れる戦場の緊迫感をまつたく 
中断なしに描いたグラフイッ クも 
見応えがある。こうしたビジユア 
ル面での多彩な演出は、いかにも 
大容量を高速処理できる p S 2 な 
らではであり、同時に、これらを 
ゲーム性を損なわないように巧み 
に配している制作者のバランス感 
覚の妙を感じさせる。『決戦』は大 
河 ドラマ 的な万人向けの娯楽を目 
指し、その通りに完成した作品だ 
つたといえるだろう。 

最初のハ—ドルが 
狭 <て高い 『 A 6』 

手軽で遊びやすい『決戦』に比 
ベると、 『 A 列車で行こう6 (以下 
『 A 6』) J は、非常にプレイヤーを 
選ぶ作品になつている。 

ゲー厶の目的は、効率的な鉄道 
運営を行う ことで 街を発展させて 
いくことにある が、従来のシリー 


ズにあった関連会社の経営という 
要素がなくなっており、今回は純 
粋に鉄道の敷設だけで街を発展さ 
せていかねばならない。プレイヤ 
—が線路を敷き、駅を作ると、そ 
この便利さや地形に応じてリアル 
タイムで道路が敷かれ、住宅やエ 
場などが作られていくのである。 

すべき ことは シンプルに まとま 
っており、新規ユーザーでも対応 
可能に見えるが、肝心の操作性に 
癖があるので最初はかなり手こず 
る。とくにレールの敷設と駅の建 
設 という、もつとも 基本的な こと 
がやりにくいのは厄介だ。 どちら 
も無駄なくきれいに設置するに 
は、 ちょっとした コツが必要で、 
慣れるまでかなり見た目の悪い鉄 
道になりがちである。美観はこの 
ゲー厶では無視できない問題なの 
で、線路の敷き直しな どを 行って 
いると、 今度は リアルタイム 制が 
災いし、あちこちが勝手に開発さ 
れて都市計画が狂う といった 事態 
が連鎖的に発生する。その間、ダ 
イヤ をち ゃんと組んでいない列車 
は深夜だろうと構わず走行を続 
け、どんどん赤字を叩き出してい 














E3.JR-0-F__l__k_E_ 

水野 R 志（みずの • たかし） 

1968 年生まれ。 r 信長の野望 J の第 1 作が発売されたのが' 83 年。同じく 『A 列 
車で行こう J が'86年。以来、これらのシリーズにいつたいどれだけの時間を注ぎ 
込んだのだろう。データディスクは我が青春の思い出である。 


- 大戰略VI 

メーカー:システムソフト/機種：パソコン ( Win 98 & 95) /価格: ¥10,800/ 発売日： ‘99 年 12 月 24 日 

コーエーの歴史シ II ーズと並ぶ人気シ U_ ズの最新作。戦術面に重点を置いた U アルタ 
イム SLG としてはこちらのほうが先達で、内容もぐつとへビー指向の作りになっている。 


… レイルロード•タイクーン n 完全日本語版 

メーカー：メディアクエスト/機種：パソコン ( Win 98 & 95) /価格: ¥8,800/ 発売日： _99 年 10 月 8 日 

アメリカ最大のゲームイベント 「E3」 で'98年度のベストゲーム賞を受賞したリアルタ 
イム鉄道会社経営 SLG。 鉄道の物資輸送面を重視するなどコンセプトの違いが興味深い。 




メーカ 
発売日 


- :ァートデインク/機種：プレイステーション2/価格：¥6,800/ 

: 2000年3月4日 _ 
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この画面から3 D スティックの操作のみで立体像に切 
り換わっていく技術力には、ただただ感動。 


いう主旨を見せたともいえそこ 
に両社の社風や SLG の将来に対 
する視点をうかがうこともできる。 

振り返つて考えてみると 、 PS 
時代にグラフィックは格段の進化 
を遂げたものの、システムはそれ 
に追いついていけなかつた。完璧 
ではないにしろ、老舗メーカーが 
それを見直す姿勢を見せてくれた 
ことを歓迎したいと思う。 


りではなく、季節の移ろいも鮮や 
かだ。春には草木に芽が吹いて花 
が咲き、夏には照りつける陽光が 
街をくつきりと描き出し、秋には 
木々が紅葉し、冷たい秋時雨が街 
路を濡らす。冬には重い曇天から 
深々と雪が降り注ぎ、街並みを白 
く化粧していく。時の変化を堪能 
できる卓越した技術力は、もはや 
芸術の域に達しているといつても 
過言ではない。 

ゲー厶はステージクリア方式を 
採つているので、一定条件を満た 
すと次のステージに進めるが、も 
しプレイヤーが望むなら、手がけ 
てきた街はそのまま保存して気の 


向くままに改良を続ける ことが で 
きる。ァートデインク作品のお約 
束とでもいうべきか、セーブに膨 
大な メモリが 必要(何とひとつで 
メモリ ーヵードの 4 分の 3 を使用 
する)なのはご愛敬だが、それだ 
けの価値を感じさせてくれるのは 
間違いない。 

今後の展開が気になる 
n ンセプトの相違 

『決戦』と 『 A 6』 は、老舗メ 
1ヵーがこれまで培ってきた実績 
を背景に新たなゲー厶性を創造し 
たという点において、まさに次世 
代のゲー厶といえる内容を持って 
いた。ただ、そのコンセプトはま 
ったく異なっており、『決戦』がラ 
イト層をメインに遊びやすく作ら 
れていたのに対して、 『 A 6』 は試 
行錯誤の果てに面白さがぁるとい 
うやり込み指向の作品になってい 
る。両社とも、パソコンでシリー 
ズを重ねるうちに看板ソフトがマ 
ニアック化するというジレンマに 
陥った経験を持つが、コーエーは 
そこからの脱皮を図り、ア^~トデ 
インクはあくまで我が道を行くと 


んでいく、といった作業を素早く 
こなせるようになると、街は目に 
見えて発展を遂げ始め、自分だけ 
の空間を作るジオラマ感覚が、こ 
れ以上はないというほどのリアル 
さで展開していく。この段階に至 
ると、汲めども尽きぬ深いゲー厶 
性を味わえるのだ。 

とくに街並みを描くグラフィッ 
クが本当に素晴らしい。街全体を 
俯峨する地図のような画面から 3 
D スティックを動かすだけで、ポ 
リゴンで立体化された街までス厶 
1ズに視界が移っていくさまは、 
よくぞここまでという感じで、も 
う何というのか、ただただ驚くば 
かりだ。しかも、この 3 D の街が 
また素晴らしく臨場感に溢れてい 
る。 3 D スティックと方向キーを 
駆使することで、さまざまに視点 
を変えて街を隅々まで眺めること 
ができるのだが、その作りの細か 
さはいつまで見ていても飽きない。 
朝日は力強く、活気に満ちた喧噪 
が新たな一日の始まりを告げ、夕 
陽はどこか寂しげに暮れなずむ街 
を照らし、夜には完全な沈黙が訪 
れる ( BGM も消える)。時間ばか 







^ - PS2 を語る 

^ ゲ 我々ゲーム批評取符班は、ついに r あの人物』 
11 にインタビューする？ yMZ 成功した！雒は 
と批 このゲーム業界をどラ荑ている〇)だるラか？ 

う評 



威風堂々としたビル•ゲイシ 
氏。インタビュー中も常に 
自信にあふれた言葉を我々 
に与えた。 


※このインタビューは架空のものです。実在の人物、団体、商品とは一切何の関係もありません。 
要するにネヴァーランドでの出来事ってことさ！ 



P5B 


ビル：ハハハ。まあ、たまには経済誌や V 
— P 誌ではなく、このよぅな弱小ゲ—厶雑 
誌を救つてやるのもいいかな、と思つたか 
らさ。君たちの国でも' アイドルがアフリ 
力に行つて意味もなく泣き喚く偽善番組と 
かあるだろう。 


チコートマフィアですよ。 

ビル：…しまつた。つい取り乱してしまつ 
た。今のところはオフレコにしてくれ。と 
にかく、私は日本人たちが思っているほど、 
PS 2 は完璧ではないと思うね。それは約 
1年後に' 私の XIBOX が証明すること 
になるだろう。 

—— 証明って、バグの数をですか？ 

ビル：何度でも言うが、バグなどない！ 
——クソ長い厶1ビ 
セ—^^ントに迪り 
着く前鬈<ムが強制終4た1)赛っちゃ 
いますよね。あの大手 Rpf メーカ I が参 
入しなくてよかつたですね。_ 

ビル：君は喧嘩を売ってぃるの办〇 
IXIBOX が発^れた後の 

には、 「 x — BO _ のコント 

口 — ラ lccTRL+ALT + ci .£.^ Br 
E ヰ}をつける改造法」が掲載されると y 
:^2#^るので?^™^,':、 

ビル：私：^^^雑誌など知らん=: 

——ところ響^セガとの提携や、ドリーム 
キヤストとの遵携はどうなつたのでし3^ 

か ？ on 

ビル：いまさらまともな質問をする ^V 
とつとと出て行け=: 

近、ゥチの会社が経費を出して# 
よ。買収してくれません¥? 

鑫のるし。 

ビル：い1から帰れ！ 

(聞き手.構成/編集部原田) 


-はあ…。それはとも力く今回のィン 

タビユーの趣旨は、貴方の目から見たゲー 
ム業界といぅものを…。 

ビル：誰でも思いつくよぅな企画だね。ま 
あいい。ゲ—ムだつたら、私も昔はよくや 
つていたよ。ハ—パ—ド大学のコンピユ— 
夕で r スぺ—スウォ丄や □1 グ』をね。 
—— だから中退したんですね0 
ビル：…まあ、あんなものは子供の戯れだ 
ね。それで、今日は何を聞きたいんだい？ 
—— 今、日本ではパソコンのスペックを上 


I ! るよう なゲー厶機が発売されているので 
すが、それについて どう 思われます か？ 

ビル：パソコンを上回るだつて？ 馬鹿馬 
鹿しいね。 

_ — いや、しかし浮動小数点演算などでは 
j へンティアム n を上回ると…。 

ビル：私が言っているのは単純なスペック 
の話じゃないよ。君は要するに、私に PS 
2の話をさせたいんだろう？^ A 炎^め 
は私に言わせればゴミ屑以下の燃えないゴ 
ミだね。ゴキブ：^の餌にもならん。 

—— はぁ。 . 

ビル：ハ— j はよくやつた方だと思うが、 
それ以外がまるで 駄目 だね。 PS 2 発売直 
後のプレイステ—ツオン.ドット•コムの 
醜態は、彼らがしょせん頭の古い技術畑の 
人間でしかないということの証明だと思わ 

——頭.と言いますと？ 

ビル：要するに、なぜ PS.COM のサ—バ 
にウイソドウズ N T を使わなかつたのか， 
ということだよ！ 

——すぐにバグつてフリーズするから使わ 
なかつたんじゃないでしょうか。 

ビル：インタ—ネットで覇権を握りたいな 
ら、我社の製品を使うのは当然のことだろ 
う。それなのに開発機材にまで LIn u X 
なんか使いやがつて！おとなしくウイソ 
ドウズを使え=:クソッ…。それに、数々 
の初期不良への対応にも、疑問を抱くね。 

-メモリーカード不良や DVD の問題で 

すね。 

ビル：だいたい、ああいった不完全な商品 
を間に合わせで発売して しまう のはおかし 
いね。我社は常に万全の体制で臨んでいる 
よ。まあ' PS 2 自体の OS をウ イソ ドウ 
ズにしていれば、こんな問題は起きなかつ 
ただろうにね。 

-ウイソドウズ2000に、早くも6万 

5000個以上のバグが発見されたと聞き 


ましたが。 

ビル：だからすぐにサ—ビスパックを当て 
るのさ。 

- p S 2でも、すぐに新しいユーティリ 

ティディスクが出ましたが。 

ビル：それを有料にできないのが彼らの甘 
さだね。私なら、マイナ—バ—ジヨンアッ 
プ版を何度も何度もしつこいくらい出して、 
ユ—ザ—から金をしぼり取るよ。しょせん 
で y の世界は余^;!金のない奴は…一生 
...どん底塞适いずり回るっ…！ 

——ちょつと「カィジ」入つてませんか。 
ビル：…それにだな、そもそも私の OS に 
不具合などないのだよ。すべては仕様なん 
だからね。その辺が庶民でしかないタクラ 
ギ君と、パ—フ H クトグレ— ドな私との違 
いだね。 

^ - K 変な自信ですね。その自信が X—B 
ox につながづている-^でしょうか？ 

ビル：最初にも少し話したが' ハ—ドの問 
題じやないんだよ。問題は常にソフトだ。 
私はハ— K ; を用意したというよりも、むし 
ろパソコンも' II え众い下層市民のためのウ 
イソドウズを作つたといえるね。 

——なるほど。^?な X — BOX ではウィ 
ソドウズ用のエ%ゲ十が遊べてウハウハな 

んですね。』鷄> 

ビル：その噂はとりあ-^<?{^定しておこう。 
それに下層市民というのは、 H ロゲ—目的 
のオタクを指しているわげじや—ぞ。私 
のようなハ#ソなヤングエグゼクティブで 
はない普通のI般市民光ちを…。 顧 
——そぅで'す slfeplwls** 111ィ ^ 
丨ルの卒業パ--^で女の子も^えない腐 
れナ—ド野郎ですし。 

ビル：黙れ！今の私には妻も子供もいる 
ぞ。私をバカにした体育会系のジョックス 
野郎どものケツの穴にマシンガンを擊ち込 
んでやる！必ずだ H 

——落ち着いて下さい。それじやあトレン 
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柿木将棋] 7 (アスキー） 

初代王者に輝いた「柿木」。打ち筋は非常に才 
ーソ ドック ス〇 




iV Stalion.d 




贤 URllV 





将棋、麻雀、ビリヤード。 
これら定番ソフトは PS 2 
の恩恵を受けているのか？ 
編集部が徹底検証する！ 


ン2/価格：¥5,800/発売日： 2000年3月4日 


フトに 有利に働いたようだ。 


柿木将棋 IV 
永世名人 IV 
森田将棋 


以下寸評。 「 simple 」 対 
「柿木」では、「柿木」が桁違いの 
実力を見せつけた 。 「SIMPL 
E 」 はシンプルだけあつて、指し 
手は非常に速いが、場を読んでい 
ない。最後は「柿木」に9手先ま 
で読みきられて、寄せきられてし 
まつた。 

「永世」対「森田」は「森田」 
が攻めて「永世」が守る展開。共 
に決定打を欠き、5手先く らいで 
手が尽きる といぅ、 将棋 ソフトの 
弱点が見ぇ隠れする展開と なつた 
が、最終的に「永世」が寄せきっ 
た。思考時間も r 永世」が1/3と短 
く、完勝した。 

決勝戦の「柿 
木」対「永世」 
は、「永世」が速 
1} 攻をかけるも、 

I 叶途中で駒が尽き、 

一 V (「柿木」が粘り M 
I 1 U .从 で逆転。堅牢な 
守りを固めた 


「柿木」が勝利した。 

やはり PS 2 のパ ワーは 将棋 ソ 



将棋ソフトのキモは「強くて速 
い」である。チェスのプログラム 
が世界チャンピオンを負かす昨今 
でも、将棋ソフトの実力はアマチ 
ユアの初段くらい。将棋のコア層 
からは、まだ物足りない。どの将 
棋ソフトが本当に「強くて速い」 
のか、?32を2台用意して対戦 
させてみた。用意したのは「柿木 
将棋1¥」「永世名人1¥」「森田将棋」 
それに PS 1 代表として 「SIM 
PLE 1 50〇 将棋」。くじ引 
きで対戦相手と先手•後手を決 
め、各々最強モードで対戦するの 
が条件だ。結果は図表の通り。 
「柿木将棋1¥」が優勝となつた。 




























撞球ピリヤ—ドマスタ— 


麻雀やろうせ！2 


ミコンの『ゴルフ』式に、「動く 
ゲ--ジにタィミングを合わせてボ 
タンを 押す」という システムを採 
用する。「力加減」を「タィミン 
グ J に置き換えるわけだ。 

しかし本作では、デュアルショ 
ック 2をうまく利用し、力加減を 
力加減として表現している。 

感圧式ボタンにはストロークが 
ないため、単純に「ボタンを押す 
力=球を突く力」とすると、加減 
が難しくなりすぎる。そこで、本 
作ではパワーゲージを採用した。 
弱く押すとゆつくりゲージが上が 
り、強く押すと一気にメーターが 
振り切れるという仕組み。 

指先の力を抑えて、じわじわと 
ゲージ を増やし、ショットパワー 
を調節するこの感覚は、現実のビ 
リ J ?-1 ドで慎重に狙いをすます感 
覚に似ている。タイミングに支配 
されないこのシステムは、 PS 2 
ならではの発明といえるだろう。 

(編集部原田) 


将棋、麻雀とある中で、一つだ 
けピリヤードが混ざっているのが 
何とも妙だが、そこで油断しては 
いけない。実はこの『撞球ピリ 

^-ドマ スタ12 J は、 PS 2 で 

出す意味が きちんとある 作品だ。 

ビリ^-ドをゲ^~ム化するにあ 

たって大事なのは、球の動きをリ 
アルにシミユレートする事。まあ、 
ごく当たり前の話である。 

だがもぅ一つ、「球を突く」と 
いう行為そのものだって、同じく 
らい大事ではないか？ 

ゲー厶で球を打つ、球を突くと 
いつた行為を再現する場合、ファ 


00円で麻雀が買えるし…。 

そんな訳で PS 2 らしいといえ 
ば『麻雀大会 nj のキヤラクターの 
モデリングが奇麗になったことぐ 
らい。でも、ゲー厶としては『麻雀 
やろうぜ！2』の方が各種操作系 
のレスポンスが良く、遊びやすい 
でしよう。ただ、 どちらも 純粋に 
麻雀ゲームとしてみると弱い。 

『麻雀大会』シリーズは、これ 
までは孔明や武田信玄といった、 
歴史上の人物と麻雀してしまうと 
いうィカレた設定が魅力だったの 
に、それがなくなっている。 

f 麻雀やろうぜ！ 2』は片山ま 
さゆき 氏のキヤ ラクター を使っ た 
ところはいいんだけど、そのキヤ 
ラクターらし さが感じられない。 

このキヤラはこんな牌打たないよ 

〜と思うこと多し。10年以上前に 

発売された『ぎやんぶらあ自己中 

心派』(ゲー厶アーツ)の方が、 

よっぽど"らしい"ですわ。 

(編集部津田) 


歴史上のキヤラが登 

場しないと普通の麻 

雀ゲ—ムですな…。 


現在、最強のスペックを誇る P 
S 2。 いったい、どんな凄い麻雀 
が楽しめるんだろぅ！… と 考え 
た 人は、おそらく1人もいないで 
しょぅ。どれだけ画像がパヮーア 
ップ したと ころで麻雀は麻雀。面 
白さのキモはコンビユータがいか 
に人間臭い思考をするかであっ 
て、ポリゴンキャラがリアルにな 
ってもあまり意味がありません。 

つまり、 PS 2 になつたところで 
大きなパワーアップはしないことが 
読める訳なんですね。それは売り 
上げのショボさにもはっきり現れ 
ています。だいたい、 PS 1 で15 

フルボイスだけど、 

らしい言葉が少な 
くてさみしいです。 
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卯月鮎ブレイ時間：約：：：時間 


実写映像で構成された次世代ドラマに 
P S 2 の真の姿をかいま見た 



日 


ド端境期にリリ—スされては死屍累々、玉砕を繰り返してきた実写取り込みゲ—ム。 
体 『0 STOR Y 』 はこれらと何が違うのか。そして PS 2 との深い関係とは。 


受動的な11ユアンスを持0 
『エンタテインメント」 

腑に落ちないことが多すぎる。 
f'^ ! s 2が標榜する 「コン ピユータ. 
エンタテインメント」 の語感はな 
ぜ耳障りなのか。そして、その真 
の姿はなぜ見えてこないのか。 

PS 2 になって急に クロー ズア 
ップされた「コンピユータ•エン 
タテインメント I。 entertain 
とは、そもそも「もてなす、楽し 
ませる」といぅ動詞であり、名詞 
形になった場合、この受動的な二 
ユアンスが強まる。エン タ ー テイ 
ナーが自らの世界を作り上げ、お 
客様に提供するシヨー、そういう 
イメ ージが強い。 


一方、今までの「ゲーム」はユ 
—ザーの能動的な参加がぁってこ 
そ楽しめるものだ。ゲー厶に必要 
なのはすべてを支配するルール、 
プレイヤーの創意工夫、そしてめ 
ざすべき目標の3つのファクター。 
制作者はゲーム世界のパーッを提 
供する役割に徹し、プレイヤーが 
主体的に組み立てていく。つまり 
ボタンを押すことで楽しめるわけ 
で、受動的な匂いのする「エンタ 
テインメント」とは合わない。現 
在、 PS 2 用タイトルの多くが腑 
に落ちないのは、それが従来の定 
義通りのゲー厶であるためだ。 

TV ゲームは見果てぬ夢を見て 
進化してきた。ソフトだけではな 
くハードも、ゲー厶という生物ツ 


リーを育てるために存在していた。 
G B はゲー厶に携帯できる利点を 
加え、 DC は通信といぅ軸を増や 
した。しかし、 PS 2 はゲー厶そ 
のものの進化には貢献せず、映像 
や音楽などゲー厶環境のバージョ 
ンアップにとどまつた感がある。 
たとえばコントローラも形態はほ 
とんど変わつていない。 

今までのよぅに、ハードの進化 
がゲームの進化に寄与すると思い 
込むコアユーザーにとつては、過 
去のゲームの焼き直しでしかない 
タィトルは満足いかない。また P 
S 2 のまとうオー ラに 惹かれて買 
つた人々なら、はなからゲー厶は 
念頭に ない。 結果的に PS 2 のゲ 
丨厶は無視されている。コンピュ 


1夕•エンタテインメントと：>う 
かけ声のもと、なるべくしてなつ 
た結果だ。 

PS 2 で具現化する 
映像メディアの進化形 

PS 2 論を延 々と 語ってきたの 
には訳がぁる。本作 r^STOR 
Y (ラブストーリー) J はその PS 
2のコンセプトに合致したタィト 
ルなのだ。 

すべて実写映像で構成されたス 
トーリーは次のよぅなものだ。不 
慮の事故で死んだ主人公は、天使 
との約束で、生き返るために真実 
の愛を探すことになった。幽霊に 
なってこの世に戻った主人公の前 
に現れたのは失意のアィドル歌 
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ライター。 2 万 7 千馬券を当てたり 1 日ですつ 
たりと競馬の日々。駅前の閉店セールで r 豪 
槍神雷伝説武者 jrEDONO 牙 J など不可解な 
SFC ソフト20本を2000円で入手。常に仕 
事は募集中。 QYS02222@nifty.ne.jp まで。 


■ 如“ J ユーラシアエクスプレス殺人事件 ( AVG > 

メーカー：エニックス/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日：_98年11月26日 

かねて実写 AVG を新機軸として打ち出そうと 
しているエニックスの「シネマアクティブ」 
第1弾。女子高の修学旅行で殺人が発生。探 
偵として事件を解決するコマンド選択 AVG。 


メーカー：エニックス/機種：プレイステーション2/価格：¥7,800/ 
|発売日： 2000年4月27日 



メインキャストのほとんどは新人アイドルたち。往年 

のアイドルビデオ的なノリも。 


利用の幅は広い。しかし、それは 
あくまで ゲー厶 ではなく、映像 メ 
ディア側の進化だ。そうなったと 
きこそ「コンピユータ•エンタテ 
インメン ト」にふさわしい。 PS 5 S 
TORY 』 は後から見れば PS2 
で展開される「進化したドラマ」 
の系譜、その第一歩を記した作品 
になる予感がする。決してそれ自 
体は傑作ではないにしても。 

最後にひとつ。こうした作品を 
も「ゲー厶」と呼んでしまうこと、 
そういう行為でしかゲー厶業界の 
活路は見いだせないのかもしれな 
い。今後こうした映像メディアに 
浸食され、カギ カツコつ きのゲ ー 
厶は拡散していくのだろうから。 


手•リナ。主人公は限られた6日 
間の間に彼女と愛を育まなくては 
ならない。 

プレィヤーは実体をなくした主 
人公の行動や会話を選んでゲー厶 
を進めていく。リナの持つ愛情値 
といぅパラメータを期間内に lo 
〇%にするのが具体的な目的だ。 
この数値が〇になるとゲームオー 
パーとなる。天使にもらつた心の 
中をのぞける弓矢を利用してリナ 
の気持ちを把握していくことが重 
要だ。また、その矢を射る タイ ミ 
ングによってもリナの愛情値は上 
下する。愛情値は途中に挟み込ま 
れたミニゲー厶の結果によっても 


変ゎっていく。 

こう 書くと、老舗のエニックス 
のイメージと相まつてまるで既存 
の AVG を実写にしただけのよう 
に感じられるかもしれない。 

しかし、本編はあくまで一本道。 
矢数はほとんど無限、選択肢によ 
つて多少の分岐はないでもないが、 
謎解きはない。ミニゲー厶はあく 
までゲー厶と銘打つたがゆえの申 
し訳でしかない。その本質はむし 
ろ映像作品を元に発想された「進 
化した映像メディア」なのである。 

ゲー厶なら、受動的と見られが 
ちなサウンドノベルなどのジヤン 
ルでも、実は読むことよりも選択 
することが重要だ。本文は選択の 
結果発表という側面が強い 。 A V 
G でもいかに効率よく主人公を行 
動させるかが大切になる。既存の 
いわゆるインタラクテイブ厶—ビ 
—でも、事情は同じ。極論すれば、 
ゲームの進化形である以上、核は 
ゲー厶性であり、それ以外のもの、 
厶丨ビーなどはおまけに過ぎな 
い。しかし本作の場合は、選択し 
た後、映像を見ることに主眼が置 
かれている。選択肢間の実写パー 


卜はかなり長いが、ゲー厶で無駄 
に CG 厶1ビーが挿入されたとき 
のよぅないらつきはない。筋立て 
はチープで、アイドルたちの演技 
は稚拙だが、作りは丁寧で、実写 
映像の質は一定の水準をクリアし 
ている。 ロー ド時間もなく、 スト 
レスを 感じない。ゲ ー 厶をしてい 
るといぅよりもドラマを見ている 
感覚に襲われる。明らかに制作者 
側はゲー厶ではなく、ドラマの進 
化形を模索しているのだ。 

前述した通り、今のところ PS 
2はゲー厶の本質的な楽しさを増 
幅するためのハードではない。た 
だし、 インタ ラクテイブ性のある 
実写映像が効果を発揮するには適 
した DVD プレイ.；^ -1 だ。 

いままでにもザッビングドラマ 
など、映像にインタラクテイブ性 
を盛り込む試みは存在したが、定 
着したとは言い難い。しかし 、 P 
S2 をゲー厶機ではなく、コンビ 
ユータが映像に介入できる DVD 
プレイヤーとしてみれば。その存 
在は大きな意義を持つ。主人公を 
動かしたり自分の選択で話が変わ 
るドラマなど、映像作品における 












エモーションエンジンが作り出すリアルな動き。 


EL R 〇 F I L E 

_ •佐藤 

物欲の下僕にして新しもの好き。ヨドパシカ 
メラの呼び込みに負けてついつい PS2 を買つ 
てしまう。金がないくせにエンゲル係数は低 
く、毎年の健康診断は恐怖の対象。 


料 — ZXE-D LEGEND OF PLASMATLITE 

メーカー：バンダイ/機棰：プレイステーション/ 
価格：19800円/発売日： 96年12月20日 

組み替え式の□ボットをプレステ本体に接続 
して、その変化をリアルタイムにゲームへと 
反映させる格闘アクション。こんなインター 
フェイスが本作品にも欲しかった。 




メーカー： ATLUS / 発売日： 2000年4月27日/価格： 5800円 


回 



を引っ張ると、自動的に左肩が動 
き上体が左に傾く、といった一連 
の流れが新鮮に映る。モデルの表 
情も豊かで、 CG が艷めかしい。 
確かに PS 2 だからできた、新し 
い遊びの形だと言えるだろう。 


ただし、 メモリーモー ドではア 
ングルやモデルの動きが固定され 
ているので変化に欠き、ゲー厶と 
して深みがない。一方でプロデュ 
1スモ ー ドでは、操作性が極端に 
複雑で取っ付きにくい。「足をも 
っと開いて！」なんて頭では思っ 
ていても、感覚的な操作ができな 
いので、 イライラ させられる。 

我々は、テライユキやメイドさ 
んに自分好みのフエチなポーズを 
とらせたいのでぁって、煩雑な操 
作過程を楽しみたいわけではない。 
簡単に ポ ーズをとらせて、いろん 
な妄想にズッ ポリと 浸りたいのだ。 
せめて、ある程度自動でポーズを 
作ってくれるような機能があれば、 
ユーザ I がこんなに苦労する こと 


ついつい新手のギャルゲーと勘 
楚いしてしまいそぅなこのゲー厶、 
¥とことで内容を言い表せば「デ 
ザタルなお人形遊び」となる。ゲ 
?彳厶の内容は、自由にポーズを取 
るモデルを、タィミング良く撮影 
して点数を貯める「メモリーモー 
ド」と、プールサィドなどのセッ 

卜の中で、自由にモデルのポーズ 
をとって写真を撮影する「プロデ 

ュースモード」の2種類。メモリ 

丨モードでモデルの信頼を得たり、 

ビーチボールなどの小道具を得て、 
プロデュースモードで自由にお人 
形遊びを楽しむ、というのが大き 
な流れだ。 

人体の動きが非常に自然で、プ 

ロデュースモードでモデルの左手 
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編集•佐藤プレイ時間：約15時間 


ユ—サ I に夢を与えられな 
デジタル世界の人形たち 




PS 2 の新機能を駆使し、新しいゲ—ムの方向性を開拓した本作。 
だが皮肉にも、その「新しさ」に頼りすぎて迷走してしま0た。 


もないのだが(できれば人形型コ 
ントローラーが欲しい)。 

ただ、本作が目指した「ポリゴ 
ンを駆使した、新しい カタ チのお 
人形遊び」といぅ方向性は間違つ 
てはいない。惜しむらくは、全体 
をまとめきれていないことなの 
だ。バービ<形のょぅな旧来の 
アナログ感覚と、テレビゲームの 
デジタルで遊ぶ感覚。二つの相対 
するものからのいいトコ取りが、 
中途半端なままで終わつてしまつ 
ている。 

次回作は、ただリアルな人形遊 
びをする「ッール」で満足するの 
ではなく、それを立派な「エンタ 
1ティンメント」にまで高めたゲ 
—ムを期待したい。 
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バンカーからの脱出。何番クラブで、どう打てばいい 
ものか。 
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「本家」が持0自信 

コースの起伏に非常にこだわつ 
たゴルフゲー厶である。同じ百ヤ 
1ドで も、 打ち上げか打ち下ろし 
かで、クラブ選択と力の調節が異 
なる。ピンまでの距離や風向き、 
コースの凹凸などのデータは表示 
されるが、必ずしもそれが当てに 
ならず、最終的には勘と経験が物 
をいぅ。だからグリーン周りのバ 
ンカーに打ち込んだ時など、何度 
も叩いたり、グリ^~ンをオー /<' — 


が目の前にあるというのに！ 

…しかし、それも当然のことで 
しょうね。 『 B 』 はただでさえ10 
年前のゲーム。 『 W 』 も見た目の 
綺麗さ以外は進化がない。自らを 
神格化し、進化•発展の道を閉ざ 
してしまつた『グラディウス』が 
そのまま出ても、喜ぶのはほんの 
一握りの人だけでしょう。 

かつてスーファミで出た『瓜』 
は、完全移植を謳った偽物でした 
が、バランスが再調整されて実に 
遊びやすく仕上げられていました。 
ファミコン版 『 n 』 も然りです。 

一応、本作でもコナミコマンド 
によるフルパワ^~アップやステー 
ジ セレクトと いつた初心者救済は 
ありますが、「死ね」 と 言わんばか 
りの敵配置はそのまま。 

神話を神話として残すことも大 
事ですが、それだけでは読まれも 
せず本棚にしまわれておしまいで 
す。大胆にアレンジする勇気も必 
要だつたんじやないで しようか？ 
(編集部原田) 


r 神話」の幻想を捨てよ〇 


1 |ビバ！ グラディウス”：10年の 

2 :猶を経て完全移植された『グラ m 』 
%、最新作『グラ汉』。3丁0狂人の 
皆様におかれましては、喜びの雄叫 
びを上げておられるかと存じます。 

しかし、しばらくプレイしてい 
で思いました。 

1しんどい。 

とてつもなく、プレイすること 
rf しんどいのです。神話とまで呼 
- T ばれた『グラディウス』の完全版 


プレイ時間：20時間 


したりする。 

ゴルフゲー厶のポィントは「狙 
つたところにピタリと落とす」の 
はずだが、これまでに培ったゴル 
フゲー厶のノウハウが、微妙に役 
に立たない。こちらが「本家」と 
ばかりに、ゲー厶性を一歩高みに 
昇らせた。どれだけデジタルでリ 
アルになっても、キモのアプロー 
チショットが「勘と経験」といぅ 
アナログに左右されるのだから。 
それを余裕と楽しめるか否か、コ 
—スがリアルになっただけ、 ユー 
ザーの度量もまた試される。とっ 
つきは悪いが、嚙むほどに味が出 
てくるゲー厶だからだ。 

ちなみにウリであるコースの自 
動生成は、ある程度バターンが決 
まっており、まったくの更地から 
好きなよぅにレィアウトはできな 
い。起伏も自動生成では極端にな 
りがちで面白みに欠ける。せっか 
くの「千回遊べる」配慮も、実際 
に千回遊べなければ、意味がない。 

(編集部小野) 
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好余曲折を経て、ょぅやく 

£埋の理想郷へと旅立つのが 

一圧倒的な勢いで PS 2 に追い着かれた DC 。 1 
1今後ネット市場で独自の地位を築けるかに、 DC の未来はかかつている。 
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焦点の定まらなかつた 
過去のドリ—ムキヤスト 

ドリー厶キヤストが発売された 
のが , 98 年 11 月 27 日。今から約 1 年 
半前のことである。これを「もぅ 
1年半」と捉えるか「まだ1年半」 
と捉えるか、いろいろな見方があ 
るだろぅ。 

CM 効果とィメージ戦略により、 
発売直後は購入客が殺到、まず 15 
万台が完売した Dc 。^ 年度内に 
は50万台を売り切つた。しかしそ 
の後、販売台数は伸び悩む。発売 
半年後で早くも本体価格を1万円 
値下げするなど様々なキヤンぺ一 
ンを講じたものの、プレイステー 
シヨンの牙城を崩すには至らなか 


つた。そして 2000 年 3 月、プ 
レイステー シ ヨン 2が満を持して 
発売。わずか数ヶ月で DC の国内 
販売台数を上回ろうとしている。 

早くも主役の座を PS 2に奪わ 
れた DC 。 この悩み多きハードを、 
セガは今後どのように展開させて 
いくのだろうか。 

ゲ ー 厶ハ ードと してバランスの 
とれたハイスペック、そしてモデ 
厶内蔵による通信機能の標準装備 
が壳りだつた DC 。 そのキャッチ 
フレ ーズは(あまり知られていな 
いが ) fh レイ&コミュニケ 1シヨ 
ン」である。だが、このキヤツチ 
フレーズ実現のための足並みが全 
社的に揃わなかつた点に、 DC 苦 
戦の原因があつた。 


まずはゲー厶ソフトの面。本体 
と同時発売の『バーチャファイタ 
— 3 tb 』 を始め、『ソニックアド 
ベン チャ ー』 『セガ ラリー 2』など 
セガ発の目玉タイトルが発売され 
たものの、目玉である『セガ ラリ 
12 J の通信対戦で、接続不備な 
どのトラブルが続出した。しかも 
すぐに?32の正式発表といぅ、 
大きな横やりが入る。その結果ユ 
—ザーの買い控えが進行(これは 
DC だけに限らないが…)。また、 
市場を見てサードパーテイが開発 
ターゲットを DC から PS 2 に移 
す例も増えた。 

'99 年夏以降、セガは本体価格引 
き下げと『シーマン』『ソウルキヤ 
リバ効果で本体を牽引。9月 


からは海外市場での販売も開始さ 
れ、二次攻勢が始まるかに見えた。 
ただ『魔剣 X 』 『 D の食卓 2 J f バ 

イオ ハザ—ドコ1ド：ベロニカ』 
といったサード パー テイ発の ソフ 
卜はあるが、やはり弾不足な感は 
否めない。「ハードが売れない i ソ 
フトが 売れない— ザー ド パーティ 
が敬遠 i ソフト 不足—ハードが売 
れない」…正に悪循環である。 

結果、ハードホルダーであるセガ 
が孤軍奮闘する形となった。'99年 
後半から2000年にかけてセガ 
は魅力ある意欲作を連発する。『ス 
ぺースチヤンネル5』 『 R 00 MMANIA 
#203』 r クレイジータクシー』、そ 
して『サンバ DE アミーゴ』等々、 
ラインアップの厚さとゲー厶の作 
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り込みは サタ ーンを遥かに凌いで 
いる (『シヱ ン厶 1』 という 注目 
作もあつたが…)。そして今後も 
『サクラ大戦3 j 『ジヱットセット 
ラジオ j 『エター ナルアルカ ディ 
ア J などの作品が控えている。し 
かし、古典的なゲー厶としての作 
り込みが販売に直結しないのが、 
今のセガの辛さだ。 

今後 PS 2 と同じ、表現力とい 
うルールで D C が勝負するのは難 
しい。 PS 2 とは異なるエン タテ 
イメントの提示が求められており、 
その鍵が「プレイ&コミュニケー 



シ ヨン」の実現にあると見て間違 
いない。 

PS 2 とはまつた <異なる 
遊びの提供が急務 

プレイ&コミュニケーシヨン、 
つまりネットワークを用いた新し 
い遊びの提示。これはモデム内蔵 
の DC ならではの特徴であり、当 
初からセガが目指した方向性だつ 
た。ただ、発売当初セガはかけ声 
ばかりで、 インフラ 整備の重要性 
が全社的に理解できていなかった 
節がある。親会社である CSK と、 
ネットゲ I 厶でどのよぅな連携を 
とるかも不透明だつた。 

その後『チ ュ'~ チ ュ^~ ロケット！』 
『あつまれ！ぐるぐる温裹 といつ 
た ネット 対戦に主眼を置いた作品 
の発売や、ア クシヨンゲー 厶の実 
現には専用の インフラが 必要 だと 
わかり、『電脳戦機 パー チヤ ロン 
オラトリオ.タングラム J ネット 
対戦の実現を果たしたのは、 , 99年 
も終わりに近づいた頃。また、イ 
ンフラ 整備を行い、 DC ネット サ 
1ビスを陰で支える会社、イサオ 
を設立したのは、2000年に入 


つてからである。 

こぅした一連の施策を後押しし 
たのが、皮肉にも PS 2 への危機 
感であることは間違いない。先の 
東京ゲームショウ春での入交社長 
講演によれば、発売中の DC ソフ 
卜 168 タイトルの内、ネット対 
応ソフトは62タイトルといぅ。ネ 
ットに接続している00ユーザー 
は 50 万人との発表もあり、これは 
国内最大級のプロバイダとみなす 
こともできる。 

現在、ネットワーク事業はセガ 
の社運を賭けたプロジヱクトにま 
で拡張した。「ネットに繫がらない 
ゲームは滅び行く」と断言する大 
川功氏率いる c s K の増資を受け、 
グループ全体で D C を始めとする 
ネット関連事業の構想を発表。入 
交社長は「ネットワークエンター 
テインメント王国の構築」を声高 
に宣言した。 

最大のライバルである PS 2 が 
本格的にネットワークサービスを 
開始するか否かについては、まだ 
不確定な要素が多い。それまでに 
セガ陣営はネット先駆者としての 
アドバンテージを活かし、ネット 


接続ューザーに対する個別マーケ 
ティングや、コミュニティ作り、 
ダウンロードサービスやネットゲ 
1ムなどを通して、いかに既存の 
パッケージメディアを切り崩して 
いくかが勝負と言えるだろう。 

今後セガは インフラ 整備と ソフ 
卜開発という二つの命題を、サー 
ドパーティが PS 2 に流れ 、 DC 
の販売台数が今一つ奮わないとい 
う状況下で実現していかなければ 
ならない。紆余曲折を経ながらも、 
DC 、 そしてセガ自体が、ようや 
く 本来の目標である、 ネット ワ^ — 
ク エンター テインメント 帝国とい 
う「エターナルアルカディア(永 
遠の理想郷)」を目指して容易な 
らざる航海に出た…という感じ だ 
ろうか。 

年内には 「プレイ &コミュニケ 
—シ ョン」 の 結晶とも言うべき ソ 
ニックチームのオンライン RPG 
『フアンタシースターオンライン』 
が発売される。 この 作品が出る頃 
には既に DC の 命脈が尽きている 
…ということにならないよう、セ 
ガ 及び c s K グルー プの 健闘を祈 
るばかりである。 (加藤羅刹) 


5\4 〜 5、 渋 谷で ドリ—ムパスボ—卜 3 の 発売を記念して開かれた イベント 「Meet the ch@b at SHIBUYA 」 風景。 
ch®btalk や各種 ゲームのデモ、ステ—ジイべント 等が 行なわれ' 家族客で にぎわつ た。 
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2 D と 3 D がうまく融合した美しい CG 。 さすがカブコン。 


墨 ■砂 ■ 


メーカー：カブコン/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 2000年3月30日 


[M] 


DC 通信対戦ゲ——ムの現狀 


つた。対戦は可能では ある ものの、 
正確なタィミングを要求される一 
部の操作は実質不可能で、特に連 
続技•交替•反撃な どの 場面では 
思うように 操作できず、 もどかし 
さを感じた。 


カプコンの開発能力の 
高さが窺える傑作たち 

KDD はこの春、カプコンとの 
共同開発による「マッチングサー 
ビス」の提供を開始した。デー タ 
の やりとりの 際に生じる タィムラ 
グが最大でも 70 ミリ秒以下とい 
ぅ、 ィンタ ーネット上の通常の や 
りとりと 比較して、 かなり 高速安 
定化された システム である。 その 
対応第1弾が『マーブル VS カブ 
コン 2 ( 以下、マブカブ2)』、第 
2弾が 『パワーストー ン2 (以下、 
パワスト2)』 だ。 

『マブカブ2』は、 目まぐるし 
い展開と派手な技の応酬で人気を 
集める 「 VS シリーズーの最新作。 


これまでの2対2から3対3のチ 
丨厶バトルへと変化し、システ 
ム&操作ともに前作から大きく変 
更されたが、その魅力は衰えるど 
ころか、よりブラッシュアップさ 
れたといえる。挑戦的な試みを数 
多く取り入れる一方で、かつて登 
場したキャラ全員が使用可能とい 
ぅシリーズ集大成的な一面も持 
ち、カプコン入魂の一作といえる 
だろぅ。 

『パ ワスト 2 J は、昨年2月に 
発売された前作『パ ワーストー ン』 
の続編。1対1だった前作から一 
変し、今作は4人対戦が中心にな 
つた。その結果、息の詰まるよう 
な心理戦から、ステージの仕掛け 
やアイテムを駆使して戦うドタバ 


タアクシヨンが中心になつたが、 
難しい操作を必要とせず、初心者 
でも対戦の楽しさを堪能できる良 
作だ。 

タイムラクが気になる 
ゲ—ム♦ならないゲ—ム 

DC の通信対応の格闘ゲー厶で 
は昨年末に発売された『バーチヤ 
ロン』があるが、それよりもやや 
快適なよぅな感じがした。しかし、 
スペック上はほぼ同じなので、感 
覚的なものかもしれない。 

70 ミリ秒のタィムラグといぅの 
はフレー厶 単位で表すと約4〜5 
フレー厶 。『マブカブ 2 J では、 
この約5 フレ ー厶が致命的とはい 
かないまでも、大きく足を引っ張 


マ—ブル VS カプコン2 :1201 

谷勇人 i 

も_0ハ—ドメ—力—だけには頼らない 
ソフトメ I 力—独自のインフラ構築 


※…接続にかかる時間などは除く 

うち通信対戦20時間 $) 
ア—ケ I ド版 40 クレジツト 


10寺0¢うち通信対戦10時間一※) 
斗 0 P ア—ケ I ド版20クレジツ> 


「次世代のゲ—ム」と言われながら普及しないネットゲ—ム。カプコンと KDD の協力で開 
発されたマッチングサ—ビスは、その壁を乗り越えるだけの力、そして魅力があるのか。 








E3._R-0_F.-l-.k_E. 

池谷勇人 （いけや • はやと） 


1978年生まれの現役大学生。「慣れれば平気」の一言でタイムラグを片づけたく 
ないのは、やつばり格闘ゲームを愛するがゆえ。テツケンの八ンドルネームで WE 
巳日記を公開中です。アクセスは http :// i . am / tecken / まで。 


一ー マーブル VS カプコン（格 BACG ) 

メーカー：カブコン/機種：アーケード/発売年度：_98年 
連続技•ヴァリアブルコンビネーションなど、とにかく派手ずくめ。各種技の爽快 
惑を演出する CG が超美麗で、カプコンの 2 DCG 技術の結集とも言うべき ゲーム だ。 


パワーストーン ( ACG ) 

メーカー：カブコン/機種：アーケード/発売年度： '99 年 
NAOMI 基板対応のソフトとして注目度は高かったがゲームセンターでは今一つ 
( DC 版は10万本)。さりげなく TV アニメにもなっている。 


國 




メーカー：カプコン/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 2000年4月27日 



このゲームのドタバタ感は、いわゆる対戦ゲームとは 
また違った面白さがある。 
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ww の誤 m 


らいでいるのは興味深い。 

PS 2 が当分の間、パッケージ 
メディア主流で進むならば、標準 
でモデムを搭載する D C の通信機 
能は強力な武器となる。 PS 2 が 
PS 1 の敷いたレールの上を走り 
つづける間、ゆつくりではあるが 
確実に、 DC は新たなレールを敷 
設し、次の時代へと向かい始めて 
いる0 


家庭用唯一のネツトワ— 
クマシンとしての魅力 

この通信対戦システム全体を見 
渡せば、未だ問題の多い発展途上 
のものと言わざるを得ない。1分 
あたり13円といぅ通信料金自体は 
3分でも39円と、3分で100円 
のィンカムを基準に作られている 
ゲー厶センターに比べて確かに低 
価格だ。しかし、対戦ゲー厶の場 
合は「勝ち続けている限りお金は 
使わない」というのが遊ぶときの 
モチべーシヨンのひとつになつて 
いる。勝ち負けにかかわらず料金 
を等分にわける、というのは素直 


に納得できるものではないだろ 
う。また、対戦に至るまでの手間 
やロビーへの繫がりにくさなど、 
通信対戦本編の出来云々とは別 
に、改善すべき点は山積みだ。 

が、両作品からは確かに通信対 
戦の未来を感じることができる。 
結局、現段階で「マッチングサー 
ビス」を用いても生じ得るタィム 
ラグは、慣れれば気にならないレ 
ベルとはいえ、厳密な対戦格闘を 
実現するにはまだ難しいレベルと 
言わざるをえない。しかしその一 
方で『パワスト 2 J のように、ゲ 
—厶次第では十分に通信対戦が実 
現できるとも言える。 

また、「マッチングサービス」 
は KDD のサービスでありなが 
ら、カプコンからの開発依頼によ 
つて実現されたという点にも注目 
したい。本来、ハードメーカーが 
ィンフラを整え、その上でソフト 
メーカーがゲー厶を作つていた。 
しかし、このシステムはソフトメ 
—カーであるカプコンが通信キヤ 
リアと提携してインフラを整え、 
新しい遊びを実現させている。ハ 
—ド =ソフトの 一対一の構造が揺 


ただ、相手も同じ条件で対戦し 
ている事を考えれば、平等な対戦 
が実現できていることもまた事 
実。実質不可能と述べたのはあく 
まで一部の操作であり、大部分の 
操作はほぼ違和感なく行えている 
点は素直に評価できる。 

つまり、通信対戦だからと割り 
切つてしまえばそれなりに楽しめ 
るのだが、レスポンスの悪さから 
不可能な行動がある以上、アーケ 
1ドの魅力を再現しているとは 一一一一 n 

V4 /-To 

ImE-1 

しかし対する『パワスト 2 j の操 
作は『マブカブ2』に比べじつに簡 
単で、正確なタイミングを要求さ 
れる機会も圧倒的に少ない。その 
ため同じ約5フレー厶といぅタイ 
厶ラグでも、こちらはほとんど気 
にならず、ア^~ケードと比べても 
何ら遜色無い対戦が楽しめた。5 
フレー厶といぅ誤差は、よほどシ 
ビアな操作を要求されない限りに 
おいては、十分なレスポンスだ。 

加えて多人数対戦のネックとな 
る人数の問題を、プレイヤーの人数 
に合わせて様々なモードを用意す 
ることで解決しているのも見事だ。 










面が進むほどに、複数の敵への対処を求められる。キ 
ーボードを見ているようでは全然間に合わない。 


兄山計にやま • けい） 

最近音ゲーに浮気気味のセガ信者ライター。 
過日マーク m 用 3 D グラスをぶっ壊してしま 
い、『ブレードイーグル J を遊べなくなって 
悲しい今日この頃。ファミコン用でもいいか 
ら 3 D グラス、早く探さないと……。 


B 北斗の拳激打タイビング興義 ( ETC ) 


スター/機種： Win95 • Mac/ 
i : ¥4,800/発売年度： 2000年 


メーカー： SSI トリスタ 

価格： 

タイピングソフト界を変えたソフト。「北斗 
の拳」をフィーチヤーすることによつて 、苦 
痛でしかない「タイピング練習」が楽しめる 
「タイピングゲーム」になった。 


※画面だけを見て、キーボードを見 


メーカー：セガ/機種：ドリームキヤスト/価格：¥4,800/発売日： 2000年3月30日 


を見ずに文字を入力すること。文字入力の際の必須テクニックと信じられている。 
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ドリー厶キヤストソフト批評 . 


を把握しなくてはならない。これ 
によつてプレィヤーは自然とタッチ 
タイプへ※)をせざるを得なくなる。 

このように家庭用ゲームであり 
ながら、タッチタイプの練習には 
ほかのどのソフトよりも優れてい 


るのだ。もちろんゲームとして見 
ても次から次へとィベントが発生 
し、また腕が上達すると新たなル 
—卜が「発見」できたりとプレィ 
ヤーを飽きさせない。 

このよぅにゲー厶の出来は申し 
分ないのだが、 「 DC 版」として見 
たときには物足りなさを感じる。 
DC 版には「チユートリアルモー 
ド」「ドリルモ I ド」といぅ初心者 
向けのモードがあるが、これらは 
延々と同じことを繰り返すだけで、 
オリジナルモ^—ドやアーケードモ 
1ドの前では魅力に欠ける。入門 
者向きだからこそ、飽きさせない 
工夫が必要なはずだ。もっとプレ 
ィヤーをひきつける魅力がこれら 
のモードにほしかつた。 


:セガの『ザ•タィピング•才 

ブ•ザ•デッド(以下 『 todj)j 
は、アーケードと DC で生まれた 
タィピング 練習 ソフト だ。 

PC ではすでにこの手のソフト 
が数多く出ているが、基本的には 
どれも出てきた単語を順番通りに 
入力させるだけだつた。ところが 
『 TOD 』 では順番に敵(単語)を 
出現させるものの、敵の攻撃順番 
(単語の時間制限)は必ずしも出現 
順ではない。たとえば先に出現し 
た敵が攻撃する前に、後方から飛 

び道具が飛んできて入力順が入れ 
替わつたりするわけだ。そのため 
クリアするにはキ^—ボ <— ドを 見て 
いるひまなどなく、常に画面を注 
視し敵を倒す (= 入力する)順番 


児山計プレイ時間：約§時間 

単発で終わってしまうには惜しい 
4^イビングソフトの完成形 

本作は数あるタイピングソフトの中でも高水準の出来である。 
それだけに広い展開が望まれたが……。 


また、00の売りでぁるネットワ 
—クに対応していないのも不満だ。 
せっかくキーボードを使用したゲ 
1厶なのに、ネット上でランキング 
すら行なわない姿勢を見ると、セ 
ガ社内でもネット活用の足並みが 
そろつていないのではと思つてしま 
う。ゲー厶中に出てくる「セガワー 
プロ検定」だって、ネット対応にし 
て さまざまな ィベントを展開すれ 
ば、単なるスコア以上の価値が出 
たはずだ。今後 DC がネット展開 
する上で、キーボードの普及は必 
須。 TODJ をそういった戦略の一 
環に組み込むことは DC の今後に 
とって重要だったのではないだろう 
か。 『 TODJ を単なる「ゲー厶」で 
終らせてはいけないと思うのだ。 











魅惑のドリームライブラリーがとっても楽しみ 
なフリーライター。 GW はどこに行くともなぐ 
自宅のメガドラソフトを片っ端から遊んでいま 
した。ところで、 HP があります。 http :// www . 
geocities . co . jp / Playtown - Spade /7558/ 

ランナバウト 2 ( RCG ) 

メーカー：クライマックス/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_99年11月18日 

与えられたミッションの遂行のため、街を縦 
横無尽に走り抜くカーアクションゲーム。こ 
の号が出る頃には、最新作 r スーパーランナ 
バウト J が DC で発売されているはず。 


:セガ/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 2000年1月27日 




ンプを繰り返して街上空を飛び回 
ることもできる。 

ここに開発陣とプレィヤーのキ 

ャッチボールを見る。プレィ^^- 

がゲームをどぅ遊び、何を欲する 
のか。オリジナルステージは開発 
チー厶からの解答であると僕は受 
け止める。ゲーセンでやりこんだ 
プレィヤーの皆さん、存分に駆け 
回つてくれ、とのメッセージが聞 
こえてくるよぅだ。 

先に「移植」と書いたが、訂正 
する。 DC 版は単なる移植作品で 
はない。作品の持つ面白さを 、 A 
C 版からさらに引き出した「完全 
版」となつて、僕らの手元に現れ 
たのである。 



込んで走れば、リズミカルにジヤ 


柿崎俊道プレ i A § 約〇 4 C 0 KS 0ク gs 


カットを念頭に置き 
Ac 版の面白さを引き出した完全版 

ブレイヤ—たちが好んで使用する「リミッタ—カット」を盛り 
込んだ DC 版は、単なる移植に留まらない意欲作だ。 


開発者とユ—ザ—の 
遊びのキヤツチボール 

Ac 『クレイジータクシー』 は、 
ほぼ完璧に近い「面白さ」を持つ 
て僕らの前に現れた。透明感のぁ 
る陽光の下、アメリカ西海岸ライ 
クな街を駆け抜ける爽快さ。街を 

走る他車にわざと近づき、ギリギ 

リですり抜ける緊張。前進のみの 

ドライブゲ^~ムに、ブレーキと後 

退をゲームの主軸に盛り込んだ新 

しさ。アーケ^—ド版をやりこんだ 

プレイヤーは、その醍醐味を黄色 

いアップル筐体で十分に味わい尽 

くした に違いない。では、 DC 版 
はどんな意味を持つていたのか。 
大きな意味と価瞳があるのだ。 


実はアーヶードステージは「クレ 
ィジーダッシュ」「クレィジードリ 
フト J を念頭に置いた構成になつ 
ている。つまり、フアンの間で流 
行つた「リミッターカット」と呼 
ばれるバグ技に近い猛ダッシュコ 


マンドの使用を考えた作りにはな 
つて いないのだ。 「リミッターカッ 
卜」は気持ちいい。目に留まらぬ 
スピ ー ドで 駆け抜け、どこまでも 
遠くへとジャンプする。 『クレイ ジ 
丨 タクシー 』が ハイに なれるゲ^— 
厶だと評されるのは、この技があ 
るが故である。だが、アーケード 
ステー ジは 狭く、「リミッターカッ 
卜」を使ぅ場所は限定される。下 
手な使用は、建物や車にぶつかり、 
タイムロスへ と繫 がつてしまぅ。 
DC 版オリジナル ステ ージを見て 
欲しい。鉄道、地下鉄な どの 直線 
コース 、跳ね橋からのジャンプな 
ど、「リミッターカット」 を使用す 
る シヨートカットの なんと多い こ 
とか。しかも、 コース を頭に叩き 
















機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 2000年4月27日 
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ドリ—ムキセス 


EL R O F I L E 

音ゲーというと最近は『ドラムマニア 2 nd 
MixJ ばかりやっているが、自分には右手と 
左手と右足でそれぞれ別のリズムを刻むこと 
ができないと悟って絶望している編集者。 


■ 似 ■"デスクリムゾン 2 メラ： :- 卜の雜 ( ガン STG) 

メーカー： エコー ル/機種：ドリームキヤスト/ 
価格：¥5,800/発売日： ‘99年11月25日 

クソゲー帝王の続編として有名だが、実はス 
テージ データの配信などをすでに先取りして 
いたりする。エコールはちよつとだけ偉いか 
ちしれない。 


零 : ,ぐ二 ’フヤ乃、. 


メーカー：セガ/ 


を煽るのだ。 

しかし、それをそのまま家庭用 
に持ち込むわけにはいかない。家 
庭用には、1コインの緊張感、プ 
レイ技術の見せ付け、見知らぬ誰 
かとの競争といつた槪念がない。 


だからハィレベルなモードを用意 
したところで、ついていけないと 
感じたユーザーは中古屋に売り払 
ぅだけだ。 

そこで DC 版『サンバ』の講じ 
た対策が、「ネットでの音楽配信」 

だ。『ソニック j や『レンタヒーロ 
1』のテーマなどがあり、週ごと 
に更新されている。これによつて、 
『サンバ』はゲー厶の寿命を大幅 
に延ばすことに成功した。 

実はこの音楽配信は、音声ファ 
ィルを直接ダゥン ロー ドするので 
はなく、元々 GD - ROM の中に入 
つている曲を、出現させるかどぅ 
かのフラグをダウン ロー ドしてい 
るに過ぎない。だから、予定され 
た曲を配信し尽くしたら終了とな 


'そろそろ消費し尽くされた感の 
ある アーケードの音ゲ ー 市場に、 
2本の マラカスと 陽気なサンバで 
乗り込んで来たのが、『サンバ DE 
アミーゴ』だ。 

アーケード版は、そのシンプル 
な操作と目新しさが好評だったが、 
「飽き」からは逃れられなかった。 

これは音ゲ I 全体が抱えている 
問題でもあるのだが、よほど楽曲 
に魅力がない限り、数度のプレィ 
でやる気が出なくなるのが現状で 
ある。それを解決する一つの方向 
性として、ゲー厶を極めさせると 
いうのがある。アーケード版 『D 
DR 』 や『ビートマニア nDX 』 
などはもっぱらそれで、過激な音 
楽と挑戦的な難易度でプレイヤー 


本作はネツトワ—クとの連動によ〇てゲ—ムの寿命を延ばし、 
更にネツト接続への興味も促した。 


ってしまう(将来的には MIDI 
データや Mp 3 に対応させること 
も考えられるが)。 

だがそれでも、この音楽配信に 
は大きな意義がある。今までネッ 
卜に接続したことのないユーザー 
にも、ネットにつなぐ気にさせる 
という効果があるからだ。週に一 
曲ずつダウンロードを続けるうち 
に、つなぐことが習慣になる。 

こういったデータ配信は、音ゲ 
1に限らず他のゲー厶でも、ステ 
—ジデータなどで応用できる。本 
作から、 RPG や対戦型とは少し 
違った、ネットゲー厶の形が見え 
てこないだろうか。 





サンバ DE アミ— 



編集部原田プレイ時間： 8時間 


飽きが早いといろ難点を 
ネットを使0て克服した|作 










E5L__r__p___f__j„. l„_e 

片 uiS (かたやま • たか 

関西大学社会学部卒。パソコン&ゲームライタ 
一。趣味は山歩き。イサオでは秋に DP 4 の配布 
を予定とか。ドリームアイにも対応すると思われ 
る。 DC にはゆるやかなネットコミュニティ媒体と 
して健全な発展を遂げて欲しいと願5次第。 


… ランドネットディスク （ ETC ) 

メーカー：ランドネット DD/ 機種： 64DD 
/発売年： 2000年 

64 DD でネットが楽しめる DP 3 の N 64版0 
WEB 上でタレントスタジオなどの作品を交 
換可能。どこちネットユーザーの囲い込みに 
必死。 
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メーカー：イサオ/機種：ドリームキャスト/価格：無料配布/配布日： 2000年5月1日 
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飞 W 者の誤算' 


ドリ—— ムキ ヤストソフ」、社匕】 


作の図書館として、今後の展開が 
楽しみだ。 

このよぅに、よぅやくエンジン 
がかかってきた DC でのネット環 
境だが、新サービスの大半が DC 
内で閉じている点に、一抹の不安 
を感じる。仮にこのまま進化すれ 
ば、冒£03上に巨大な〇〇村が生 
まれる。ネットの開放性とギヤッ 
プが生まれはしないか。ザービス 
とサーバー運営が密接に関係して 
いること、また DC 独自の魅力と 
考ぇれば、仕方がないのかもしれ 
ないが…。現状では杞憂にすぎな 
いのかもしれないが、 DC のネッ 
卜文化が w E B 上での日本人団体 
観光ツアーとならないよう、危惧 
するばかりだ。 


片山隆 プレイ時間： 5時間 


ネットユ I ザ—を囲い込む先兵 
自のネット文化に期待と不安 



格段の進化を遂げた「ドリ—ムバスポ—卜3」。ようやく使える 
ブラウザとなつたが、それゆえに生まれる不安もある。 


DC をインターネット端末に変 
える ネットの 翼、『ドリー 厶パス 
ポート』 ( DP ) の最新 バ ー ジヨ 
ン 『3 J が、5 月1日より 配布 さ 
れた。『2』からの主な改良点は、 
チャット やメー ルなどの コミユニ 
ケーシ ヨン 機能と、 ゲー厶機 能の 
強化。前者は『どこでもチャット』 
『 cll @ btalk 』 『ドリー 厶フライヤ 
] ライト』 が 主な機能。後者は 
メガドラと PC エンジンのゲー厶 
が 楽しめる『ドリー 厶ライブラリ 
—』が目玉だ。 

『どこでもチャット J は、同じ 
ホー厶ぺージを見ている人同士で 
チャットが楽しめるというもの。 
チャット や掲示板がないホームぺ 
—ジでも、共通の話題で盛り上が 


れるので便利だ。 『 ch®b talk 』 は 
PC の ICQ チャットに近く、ネ 
ットを楽しみながら1対1でチャ 
ットが楽しめる。ユーザー単位で 
固有の ID ナンパーがふられるた 
め、相手を設定しておけば、ネッ 
トワークに接続しているかがすぐ 
にわかり便利だ。『ドリー厶フラ 
ィヤーラィト J は、すでに発売 
されているビジュアルメールソフ 
卜「ドリー厶フラィヤー」の機能 
限定版。 P - rabbit 形式のメールソ 
フトと互換性があり、パソコンと 
DC 間でのメールのやりとりもサ 
ポートしている。 

こうしたコミュニケーシヨ ン機 
能は、 AOL など特定のプロバイ 
ダー内でしか楽しめないチャット 


や ICQ エンジンと、位置づけが 
似ている。 インター ネット上でユ 
1 ザ ー を 囲い込み 、コミュニティ 
を 作ることが目的だ。 テレビ CM 
など企業からユーザーへの一方通 
行の情報伝達だけではなく、ネッ 
卜を 通してユーザー間での コミュ 
ニケーシ ョンを 喚起し、新しい ビ 
ジネスや広告宣伝に結びつけよう 
という意志が感じられる。 

そしてゲ I マーに対する切り札 
が、メガドライブと PC エンジン 
のゲー厶がダゥンロード配信で遊 
ベる「ドリー厶ライブラリ」だ。 
1泊2日150円という価格はリ 
—ズナブルで、体験版を遊んだ限 
りでは、ダゥンロードも一瞬で終 
わり、非常に快適に楽しめる。名 
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i ■任天堂は保守安定 u | 

Lin んじるだけなの# 


任天堂のゲ—ムに対する安心感は、もはやゲ—ムユ—ザ—の共通認 
言えるだろろ。しかし、それだけを守つていれぱいいのだろラか。 





由箱正しきゲ—ムメ—力— 

今や任天堂は、ゲーム業界のゥ 
ロボロス(伝説上の巨大な怪物)だ。 
隠べいされているのではないが、 
巨体のゥロコなりしっぽが折々に 
見えるだけで、誰しも全体像をつ 
かみかねている。『ポケモン金•銀』 
が発売されれば圧倒的な出荷本数 
や、ピカチュウがどぅの、といつ 
た即物的な話は盛り上がる。野球 
ゲームの定番となつた r パヮプロ j 
シリーズの新作がリリースされた 
なら、ペナント レ ースの開幕 ネタ 
に落としこめば終わり。いわば 
「年中行事」のサイクルの中で完結 
していて、新ハードの相次ぐ登場 


による激動とは切り離された別天 
地のようだ。安定"し過ぎ"は、 
異常の一種に他ならない。そう、 
思考の こう 着を打ち破るためには、 
あえてタブーを口にする必要性が 

ある -「 N 64が、まだ生き残つ 

てるのは何故だ？」と。 

N 64というハードを一言に集約 
すれば、「『マリオ』が遊べるゲー 
厶機」だ。マリオの太鼓腹には、 
任天堂の〃正体"が詰まつている。 
初代『マリオブラザーズ J から、 
実に17年もの「歴史」。高いクォリ 
ティを死守する「ブランド」。そし 
て、 2 D から 3 D へとドラステイ 
ックな変身を遂げたにもかかわら 
ず、驚異的に変わらない手触りの 
「安心感」。一作一作の売れ行きよ 


りも、みつしりと築き上げた信頼 
を優先し、死守している。目標が 
あるとすれば、それは「未来永劫」 
だろう。聖火ランナーのように、 
ともかく『マリオ j の火を消さな 
ければ良い。 N 64 は、王者であり、 
投資であり、捨石であり、同時に 
その全てだ。ちょうど江戸時代の 
将軍の役割を背負わされ、その程 
度しか期待されていないとも言え 
る。「お家を守れ」、それが至上命 
令。「お家」とは、 r マリオ』や『ゼ 
ルダ j といつた"由緒正しき"ソ 
フトの遺伝子のことだ。まさしく 
任天堂は、「跡継ぎ」(次世代ハー 
ド)よりも「家紋」を重んじるメ 
丨カーなのである。 

PS 2 に付きまとう腰の座らな 


さは、「『マリオ』(的な精神)の不 
在」による。ス クウヱ ア = 『FFJ 
は、 PS 陣営に参入した経緯から 
して、控えめに言っても「勝ち馬」 
に乗るプレイヤーであっても、「勝 
たせる馬」ではない。ソニー子飼 
いの r クラッシュ バンデ イク ー』 
は キヤラクター として育ちき つて 
おらず、 『 I.QJ 他の タイトルは、 
アイディアこそ本体だが、いかに 
優れたアイディアでぁれ、いずれ 
は 消費され尽くすのは、『テ トリ 
ス J を例に取れば充分だ。違ぅア 
イディアを持ち込めば、それは別 
モノと なる。 PS 1 との 互換性ゆ 
えに、莫大な蓄積を受け取っ たと 
思われがちだが、そんなのは「死 
んだ遺跡」に過ぎない。本当の資 


回 
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産とは、「魅力 ある 続編を作れ そ 
ぅなタイトル」であり、イメージ 
である。 

また、一方で PS 2 は、異常な 
までの開発の難しさ、(正攻法で 
作れば)必要な資金の多額さから、 
PS 1 の立ち上げ時の「サードパ 
1ティ数は力」とばかりの勢いも 
望めない。前回の成功は、数百個 
のサイコロを一度に振つたら、6 
のゾロ目が沢山混じつてました、 
と同レベルの確率論である。今回、 
ソニーが握つているサイコロの数 

は少なく、しかも「3」や「4」 に 目 
が決まつたメーカーが大半だ。こ 
こで話を任天堂に戻すと、それな 
ら「5」か「6」で決め打ち出来る、 
任天堂の「次期将軍」ドルフイン 
が、五分の勝負に持ち込めるオッ 



ズも、ゼロではないのではないか。 
もっとも、そのためには過去のブ 
ランドィメージを任天堂自身が打 
ち壊していくという試みも、また 
必要だが。 

運を天に任せるだけの体力 

余談、というと失礼だが、640 
D は N 64の前に敷かれた「安定性」 
のレールを外れ、「将来性」をひた 
走ろうとした時点で、失敗は約束 
されていた。それに、オプション 
とは「分かりにくい」「難しそう」 
と最初から負のィメージをお仕着 
せられている。それが悪いという 
のでなく、 パー チヤルボーィと同 
じく 「可愛げ」として、同社のィ 
メージ にはプラスに働いている。 
勝ってばかりなのは、余裕のなさ 
の裏返しでもある。 

「守り」の家庭用ゲー厶市場と 
は打って変わって、任天堂が「攻 
め」に出ている、かに見えるのが 
携帯ゲーム機の分野だ。携帯電話 
と現行のゲー厶ボーィ(カラー)を 
つなぐ「モバィルアダプタ GB 」。 
そして新ハードの「ゲー厶ボーイ 


アドバンス」 ( GBA ) は、32ビット 
RISC チップを積み、標準でィ 
ンターネットへの接続機能を備え 
ると いう。特に GBA には、ゲ ー 
厶の売れ行きが鈍く、青息吐息の 
流通な りメーカー に、待望す る 声 
が強い。 

しかし、 こうした 新展開はむし 
ろ、任天堂の「攻撃的な守りの姿 
勢」ではなかろうか。ゲー厶ボー 
ィとは、『ポケットモンスター』と 
『ドラクエ』シリーズ、辛うじて『遊 
戯王』が挿さつているハードのこと 
であり、「スロットが空のゲー厶ボ 
I ィ」は考えにくい。極論するな 
ら、友達がみんな持つているゲー 
厶をセットしないと、価値が激減 

する、コミュニケ ■ ~シ ョン.アィ 
テムに近い。要するに、サードパ 
1ティたちは「『ポケモン』をスロ 
ットから追い出す」絶望的な戦い 
を、常に強いられている。「待望」 
の中味とは、究極の勝利よりも、 
開発者がプレゼンを通しやすくな 
る、下請けが発注元から回転資金 
を受け取るための「目先の利」で 
しかない——とは少々うがち過ぎ 
にしても、任天堂以外の「勝者」 


の顔は、2〜3社しか思い浮かば 
なぃ。 

解像度が240><160ドット 
に増えるとはいえ、画面は家庭用 
のそれよりもきわめて小さく、表 
現の派手さによる差別化は難しい。 
この「横並び」の条件のため、携 
帯ゲー厶の制作は、センスが生の 
形で突出し、劣った才能は容赦な 
く叩き落される、俳句や将棋に似 
た世界となつている。データ量が 
少ないから安価だと考える姿勢は、 
「ソフトを誰が買つているのか」 
を見ていない、と言える。 

手軽なネットゲームィンフラの 
提供と遊びの広がりを期待されて 
いる GB A だが、ゲー厶の質的変 
換を窺える要素は見えてこない。 
他の携帯ゲーム機をさらに突き放 
す以上のビジョンは、今のところ 
ないのではないか。 GB がブレィ 
クまでに数年を要したよぅに、「突 
然変異」を待てるだけの余裕ある 
力を与え、冬眠に就く。任天堂に 
は、「何もしない」だけの体力があ 
る。 もつ とも、ゲー厶市場は待つ 
てくれるかどぅかわからないが…0 
(多根清史) 
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N 64& GB ソフトキ比評 


ゼルダの伝説ムジュラの仮面 


高橋ピョン太プレィ時間：約 40 時間 


傑作シリ— K の名に恥じない 

デジタルゲ—ムとしての新たな試み_ 

『マリオ』と並ぶ、任天堂の看板タイトル『ゼルダ』。その続編は|見、同じ作りに見えるが中 
身はまるで新しい。それ故、最初はとまど*つかもしれないが、テイストは『ゼルダ』そのものだ。 


ファミコンのデイスクシステム 
の登場 以来、 ほどよく忘れたころ 
に新作がやってくる『ゼルダの伝 
"説』 シリー ズ 。もうこれ で何度目 
の『伝説 j になるのだろうか？ 
今思うと、ど一も『ゼルダ』つて、 
たとえば『ドラクエ』 シリ ーズ、 
『ファイナルファンタジー』シリ 
1ズのようないわゆる大作に比べ 
ると、なんとなく地味なような気 
がするのだ。自分の場合、 シリ ー 
ズすべてをプレイしているゲー厶 
って、実はこの『ゼルダ』だけだ 
ったり するんです。なのに、『ド 
ラク エ』なんかよりもつと期待感 

というものの自覚が少ない . 。 

そんなモノが批評するだなんて、 
なんか『ゼルダ』を一番の楽しみ 


にしている方には申し訳ないんで 
すけど。でも、自分も、自覚はな 
いけど、結果、このゲー厶が一番 
楽しみになつているようなので、 
そこは勘弁してください。 

と、まぁ毎度『ゼルダ』が出る 
たびに、「お、『ゼルダ』か、おいお 
い、待つてたぞ、お久しぶり—」 
という気分になつて買うんですけ 
ど、な一んか今回のこの『ムジユ 
ラの仮面』は、「えつ、もう『ゼル 
ダ』の新作？なんか早くない？」 
なんてね、女子高生みたいに語尾 
を上げちやつたりなんかしてね。 
『時のオカリナ』から随分と早かつ 
たような気分なんですよね一。で 
も、ほらそこはやはり『ゼルダ』 
無自覚大フアンですから、やつぱ 


り気になっちゃうんですよ一。 

今回の『厶ジュラの仮面』、第一 
印象は、なんか「本当に任天堂が 
作ったの？」と疑いたくなるよう 
な、初心者にやさしくない作り(思 
っただけです)をしていたんで、 
ちよっ とがっかりしました。 もっ 
とも操作系に関しては、まんま『時 
のオヵリナ』を継承しているので、 
ゲー厶のシステムとしては、初心 
者にもバッチリのはずなんですけ 
ど、そのゲ ー 厶の始まり方、 スト 
1リーへの導き方が、なぜか強引 
というか、これって『厶ジュラの仮 
面』が初めての『ゼルダ』ってい 
う人には、まったく不親切じゃな 
いか？と思つたわけですよ。つ 
まりその、前回の『時のオカリナ』 


経験者ならわかってくれると思う 
んだけど、ほらこの操作系システ 
厶つて簡単にアクションが起こせ 
るようになっているぶん複雑じや 
ないですか。場面場面でキーアク 
ションが自動的に変わるし、ある 
いは Z 注目で不思議な場所をチヱ 
ック してみたりとか、そういうの 
って、従来の任天堂ゲームなら、 
ゲ^—ムのストーリー自体がチユー 
トリ アルになっていて、操作なん 
て自然に学べるはずなのに……〇 
それが、今回はいきなりスタルキ 
ッドといういたずら坊主に攻撃さ 
れ、馬と〃時のオカリナ"を奪わ 
れ、でもって自分はデクナッツ族 
の姿に変えられてしまうことにな 
る。そこからリンクはスタルキッ 


[H] 
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高橋ヨン无（たかはし•みょんた） 

個人的には、今、北米版ドリームキャストが 
一番熱い感じ。ということで、アメリカでド 
u —ムキャストを購入。で、日本未発売のゲ 
ームで遊んでます。なんだか、 Amiga や、 
ATARI の時代を思い出します。し、い感じ。 


■ urn ゼルダの伝脱時のオカリナ (A . RPG> 

メーカー：任天堂/機種：N64/ 
価格：¥5,800/発売日： 98年11月21日 

3 D の遊びにくさをできる限り排除し、 3 D な 
らではの仕掛けを満載した、まぎれるない 
3 D アクション RPG の金字塔。任天堂だから 
こそできた、大作ゲームであろう。 


[ 57 ] 


メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥5,800 (通常版）¥7,800 (拡張バック同梱版）/ 
発売日=2000年4月27日（ブレイには拡張パックが必要） 


P5B 


1爾者の誤算、 



最初は悩んで、でもクリアできたら、そんな謎が解けた自分 
がうれしくなる。相変わらず、見事なまでのバランスです。 


をさかのぼり、別方向から同じ時 
間軸を眺めることによつて、それ 
ぞれの現象がつながって、虫食い 
状態だった流れの展開が、繰り返 
すことによつてすべてを把握でき 
ると いう喜びになる。これ、はま 
ると 癖になります。ゲー厶バラン 
スがよければ何回でも楽しめるゲ 
1厶になりますからね。ただ、や 
はり難しいのが、とつかかりです。 
『厶ジュラの仮面』もそうであるよ 
うに、ゲー厶序盤に壁ができてし 
まう 可能性もあるわけです。 

というわけで、今回の『ゼルダ 
の伝説 j は、デジタルゲー厶の新 
しい試みなのではないでしようか。 
ちよつ と我慢してやる価値は あり 
ます。 3 D 酔いはつらいですが。 


ドのあとを追って、つまりその例 
のキーアクションで、様々な謎を 
解いていかなければならない状況 
に陥るわけなんですね。しかけを 
発見したり、闘ったり、高いとこ 
ろに登ったり、草むらなどからル 
ピ ー( お金)を集めたり、人に話 
しかけたり、いきなり従来の『ゼ 
ルダの伝説』の世界に放り込まれ 
てし まぅ しくみなんです よ。 

さらに今回、絶対にこれは不親 
切だ一(あくまでも思っただけで 
実はそうではない)といかりたく 
なるほどの気持ちが湧いたのが、 
序盤でのイベントである、ボンバ 
—ズとの鬼ごっこ。明日の朝まで 


に、ボンバーズという5人組の子 
供たちを捕まえないとならないと 
いうもの。『厶ジュラの仮面』のゲ 
—厶システムの根幹と言える3日 
間の間に、すべてを終わらせない 
と、世界が破滅するというルール 
が、実にこのイベントのせいで重 
たくのしかかつてくる。しかもい 
きなりストーリー本編上に現われ 
るイベントとして、決められた時 
間内に〇〇しろ、といういわゆる 
アクションめいた常套手段つて、 
謎解きのゲー厶としては最悪じゃ 
ないですか。やることはわかつて 
るんだけれど、そのアクション性 
の高さから、なかなかできなくて 
イライラしてくる、で、結局はそ 
のゲー厶をやめてしまうきつかけ 
となる……。それがのつけから『ゼ 
ルダ』シリーズに出てきちゃうな 
んて、任天堂さん、ど一かしてる 
ぜ、と思つちゃつたわけですよ。 
まぁ、ボンバーズのイベント自体 
アクション性がそれほど高いわけ 
じやないんですけどね。そういう 
イベントをここに入れた、という 
ところが気に入らなかつたんです 
ね、最初は。 


『ムジュラの仮面』は、決めら 
れた3日間のうちに、そういつた 
謎解きのイベントをこなすしくみ 
になつている。ボンバーズのイベ 
ントも そのひとつ。で、いくつか 
のイベントで謎を解いたのちに、 
"時の オカリナ" を取り戻すことが 
できるようになつて、で、謎を解 
いてアイテムを手に入れては、ま 
た〃時の オカリナ" で、3日間の 
初日に戻って、今度は別のイベン 
卜に挑む、というゲー厶システム 
になつている。つまり、その3日 
間という決まった時の流れを、主 
人公であるプレイ^ -1 は何度も時 
を戻ることができるという手段を 
使い、通常は一度きりの人生、ひ 
とつのバターンしか経験できない 
ことを、何度となく繰り返し、最 
終的には、その町で生活している 
人々のすベての行動を把握してい 
くという楽しみ方ができるわけ。 

この手法は、実は、プレイステ 
1 ショ ン用ゲー厶 『UFOJ、 ある 
いはドリー 厶 キャスト 用ゲー厶 『ル 
丨 マニア#203』でも使われて 
いる。最初は、何がなんだかわか 
らないストーリーから、その時間 











N 64& GB ソフト朴 h 評 




メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月24日 




■\ ワリオランド3不思議なオルゴ|ル 


村井良介 プレィ時間511?巧364201511 


2 D アクションの I |〇の課題。『力—ビィ』と 
ワリオ』はジレンマを越えられたか 


2 D アクションが直面する難題。二つの課題という視角から♦二作を比較して、 
アクシヨンゲ—ムの明日を考える。 


ここで取り上げる『星のカービ 
,广ィ64』は、画面は 3 D 風だがゲー 
ム 性は2 D 。『ワ リオラン ド3』は 
^ IDACG である。昨今は 3 D 全 
盛の時代となり、 2 DACG はリ 
リース数も減つたし、売り上げも 
落ちた。 3 DACG にすつかり取 
つて代わられたような形だ。しか 
し、 3 DACG は、 2 DACG の 
純粋な発展形なのだろうか。実は 
3 DACG の面白さと 2 DACG 
の面白さは、共通部分を持ちなが 
らも、だいぶ違つたものなのでは 
ないだろうか。360度自由に動 
き回れるため、プレイヤーの進行 
方向を限定しにくい 3 D に対して、 
2 DACG は進行方向が一定であ 
るので、敵やアイテムや地形を、 


綿密に計算して配置することがで 
きる。ここに 2 DACG 特有の面 
白さがあると思う。 

ではなぜ、 2 D ACG は過去の 
ジャンルという印象を持たれるよ 
うになつてしまつたのだろうか。 
その理由の一つは、 2 DACG と 
いうジャンルの閉塞感ではなかろ 
うか。『スーパーマリオ J 以来、発 
展を続けてきたこのジャンルは、 
ある時点で一つの完成形に達して 
しまい、なかなかそこから先に進 
めないでいる。その閉塞感の中で、 
3 DACG が出現したとき、クリ 
ェイタ1もユ^—ザ1も、 2 DAC 
G に見切りをつけ、 3 D に飛びつ 
いた。『マリオ』も『ソニック』も 
3 D になつた。そして「過去のジ 


ャンル」 2 DACG は、昔を懐か 
しむユーザーたちのジャンル、マ 
ニアのジャンルになつていつたの 
ではないだろうか。 

すなわち、 2 DACG は今や二 
つの課題を抱えている。一つは、 



閉塞感を打破する新規性の提示。 
もう一つは、一部マニアや昔から 
のユーザーだけでなく、広くユ1 
ザ ー を獲得で きる ジャンル として 
の再生である。この視角から『力 
—ビィ 64 J と『ヮ リオ3 』を考え 

てみたい。 

この二作は、さすがに『スーパー 
マリオ』以来、 2 DACG の伝統が 
ある任天堂のゲー厶というところ 
だろう。『カービィ 64 』はコースや 
仕掛けの作り方などに、手慣れた 
手堅さがある。 『ワリオ 3 J は、従 
来の 2 DACG のパズル的な部分 
を前面に押し出した作りで、練り 
込まれたコース設定になつている。 
どちらも、まずまず面白く遊べる、 
水準以上のゲー厶であることは間 







E3L__R-.P__.F-.l-.k__E 

材并 R 介（むらぃ.け） 

日本史学専攻の現役大学院生。戦国期が専門。 
推理小説好きで、プロ野球マニア。最近『風 
来のシレン J をやって、旧世代機にも、まだ 
僕がやったことのない面白いゲームがあるこ 
とを再認識。だからまだ PS 2 は買いません。 


■スーパーマリオブラザーズ ( ACG ) 

メーカー：任天堂/機種：ファミコン/ 
価格：¥4,900/発売日： '85 年9月13日 

2 DACG の原点となったゲーム。誰もが遊べ 
て、それでいて奥が深かった。 r マリオ』の亜流 
ではなく、しかも、 r マリオ J のように広く遊ば 
れるゲームの登場こそが、新たな道を拓く。 


[591 …々ヘ^^*^^ 

©2000 Nintendo All rights reserved . 


メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日： 2000年3月21日 


もぅ訪れているかもしれない問題 
なのだから。 

昔懐かしいだけの過去のものに 
ならないためには、『スーパーマリ 
才』の亜流ではいけない。 r ヮリオ 
3』はその課題に挑戦した。一方 
で、『スーパーマリオ』から 2 DA 
CG を遊んできた、限られたユー 
ザーだけのものであってはならな 
い。『カービィ64』は、それに挑ん 
でいる。双方とも一つの課題には 
答えを出そぅと努力しているし、 
課題を度外視するなら、それなり 
に質の高いゲー厶でもある。しか 
し、 ACG の明日のためには、二 
つの課題への解答を両立させる野 
心作の登場を期待したい。 


違いない。しかし、先の二つの課 
題という点から見るとどうだろう。 

『カー ビィ 64 』は、極めて難度 
が低い。敵の攻撃が激しい局面も 
ないし、 カー ビィはジャンプ中な 
ど、空中にいるときに A ボタンを 
連打すると浮き上がれるため、ジ 
ャンプに失敗して死ぬということ 
がほとんどない。これは、難度を 
下げることで間口を広げ、二つ目 
の課題をクリアしようという試み 
だと思われる。しかし、第一の課 
題への解答、すなわち新しい遊び 
の提案が見られないし、その一方 
で、従来型の 2 DACG として見 
ても物足りないものとなつてしま 
つている。つまり、ジヤンプアク 


な 



ションの伝統を踏襲しながら、ジ 
ヤンプに失敗しても容易にリカバ 
リーできてしまう。あるいは、こ 
のゲー厶のメィンとなるアクショ 
ンは、敵を吸い込んで、その能力 
をコピーし、攻撃をする。 さらに、 
コピーした能力を ミッ クスして、 
様々な攻撃方法を生み出すという 
ものだが、難度が低いために、わ 
ざわざ攻撃方法を使い分ける必要 
がなく、 メィンアクションを使い 
こなすという面白さが薄れてしま 
つているのである。 

安易に難度を下げることで間口 
を広げるのではなく、新しい遊び 
の提示によって、多くのユーザー 
を惹きつける工夫こそが必要だつ 
たのではないだろうか。 

一方、『ワ リオ3』 は、 『カービ 
ィ 64 』とは対照的に難度が高い。 
このゲー厶の特徴は、何をしても 
死なないことであり、敵に当たつ 
たときに、ミスになるかわりに発 
生する 「リアクション」 をも利用 
してパズルを解いていく。従来の 
2 DACG のパズル的な部分を突 
出させた作りは、一つ目の課題へ 
の挑戦、すなわち新規性の提示だ。 


確かに今までの ACG に比べ、謎 
を 解く面白さがあつた。だが、こ 
の作りは同時にユーザー を 選ぶこ 
とにつながつている。すなわち、 
第二の課題には答えられていない 
のだ。このゲー厶、「死なない」と 
いつても、結局は、敵に当たるな 
どの ミスを すると、弾き飛ばされ 
たりして、 ミスを した箇所の前に 
戻される場合が多い。これは従来 
のゲー厶で「死んだ」ときに少し 
前に戻されるのと、あまり変わら 
ない。つまり、従来の 2 DACG 
のパズル的要素が突出したゲーム 
であり、 2 DACG に慣れ親しん 
だユーザーは、その新しい趣向を 
喜んでくれるかもしれないが、そ 
うでないユーザーには敷居が高い 
ゲー厶なのではないだろうか。 

こうしてみると、 2 DACG の 
第一人者任天堂をしても、二つの 
課題への答えを両立させることは 
難しいことがわかる。しかし、こ 
のジレンマを乗り越えなければ、 
2 D だけでなく、全ての ACG の 
発展は望めない。なぜなら、この 
二つの課題は、 3 DACG にもい 
ずれ訪れる、いやひょ つと したら 










必然と偶然のせめぎ合い。バランスの妙。 


矢部面治（やべ • なおはる） 

某小料理屋若旦那兼ライター。板前修行中と 
いうこともあって r 食わない魚は釣らない j 
がモットーだったが、このレビューをキッカ 
ケにパス釣り参戦を表明。どうやらバスを食 
うつもりらしい……。 


_糸井璽里のバス的り N 0.1(的り SLG ) 

メーカー： 任天堂/機種： スーパーファミコン/ 
価格：¥7,800/発売日： 97年2月21日 

天気や温度から魚の潜むポイントを探し、そ 
の状況で最も効果的なルアーを選択。八ンテ 
イングとしての釣りの魅力を再現した良作。 


©2000 Nintendo/HAL Laboratory,Inc/Shigesato Itoi 


メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月31日 


Character ©Norio Hikone 


回 



の釣りゲーでは感激ゼロなのに、 
どぅしてこの N 64版『バス釣り N 
0.1』だけは OK なのか。 

その秘密は、『操作性がものすご 
くいい』ことにある。本作には非 
常に多くのルアーが登場するのだ 


けれど、なんとそのひとつひとつ 
が竿の操作に対して敏感に、しか 
もリ ー ルを巻くスピ^ — ドに さえ も 
対応してアクションを変化。まさ 
に現実の釣りそのもの、竿とルァ 
—が糸でつながってることを実感 
させるレスポンスの良さなのであ 
る。おかげで大物をバラした(ル 
アーが外れて魚を逃がした)りし 
ようものなら怒髪天を衝くし、極 
小サィズや外道(ナマズとか)が 
釣れればめっちゃガッ カリ。 そう、 
いつしかプレィヤーのココロには 
灼熱の釣り魂が生まれてくるのだ。 
そして、ゲーム上で大物を平均し 
て釣り上げられるようになった時、 
。フレイ^ -1 はふと思うだろう。「才 
レ、ホントのバス釣りでもいい卜 


個人的な話で恐縮なんだけど、 
1数年前にアラスカの川をカヤック 
¥下った時、体長82センチのドで 
かい魚を ル アーで釣り上げ たこと 
がある。竿は折れそうなまでにし 
なり、 すごい ィキ オィで リール か 
ら糸が引き出されていく。十数分 
後、ようやく力尽きて水面近くに 
浮かんできた巨大な魚影の衝撃。 
その日は もう 何も手がつかず、放 
心状態になったもんだ……。そん 
な経験をしているだけに、たかが 
釣り ゲ ー ( 失礼！) のひとつに過 

ぎない本作で、体長 67.2センチ、 

体重 3168 グラムの大物バスを 
釣つたとき、頭がぼ一つとするほ 
どの感動を覚えたことには自分で 
も驚いた。前作 SFC 版を含む他 




糸井重里のバス釣り~0_1決定版！ 


プレイ時間：約 37 時間 


ゲ—ムとして完成されているうえ、 
現実のバスフィッシングを補完 


バス釣りの解説書を10冊読むよりも、 

100倍実践的なバス釣りゲ—ム、満を持して登場。 


コいくんじやないか？」。釣りバカ 
(バカ釣り師？)ひとり誕生の瞬 
間だ。さあ、釣りへ行こう。湖に 
向かおう。そして、実際の釣りを 
思い出しながらゲー厶を再プレイ 
してみよう。釣れた理由、釣れな 
かつた原因が、みるみるうちに理 
解で きる から。 

どんなによくできた面白いゲー 
厶——例えばゴルフ——だとして 
も、プレイ後、実際のコースへ出 
たくなるかといえば、答えは「ノ 
1」だろう。本作の真の魅力は、 
感情移入できるほどのリアルなゲ 
1厶性ではなく、プレイ^ -1 をテ 
レビの前からフイールドへと誘つ 
ていることだといえよう。 














GB らしい企画を丁車に作り込んだ。 


加藤羅利（かとう • らせつ 

1969年生まれ。ゲーム業界を暗躍するディ 
レクタ ー。 ユーザーではなく株主のためにゲ 
—ムを作るダメダメダメ会社に「皆殺しの卜 
ランぺット」を捧げたいゲームパカー代。 


関連作品 


メタルギア ( ACG ) 

メーカー：コナミ/機種： MSX 2 / 
価格：¥5,800/発売日：_87年7月13日 

記念すべきシリーズ第一作。敵の目を避けて 
深く静かに潜入するゲーム内容が斬新で、 r 〜 
ゴーストパベル j の直接の先祖とも言える作 


[IE 


©2000 KONAMI COMPUTER ENTE 


メーカー:コナミ (KCEJ WEST ) /機種：ゲ_ 
価格：¥4,500/発売日： 2000年4月27日_ 


ムボーイ（カラー専用）/ 


OMPUTER ENTERTAINMENT JAPAN ALL RIGHTS RESERVED. 
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N64ScGB ソフト朴 M 


訳ではないが、全般的に快適に遊 
ぶこと が出来た。ゲ ー 厶設計の上 
手さが GB ソフトと いうハンデを 
帳消しにしている と 感じた。仕掛 
け.謎解きが巧みに配置されてお 
り、あたかもアクションパズルの 
ようにテンポよく遊べるのだ。ま 


た、ゲ ー 厶内容と ストー リ ー の合 
わせ技でプレイヤーをグイグイと 
引つ張つていく展開は、さすが 
『メタルギア J シリ I ズと唸らさ 
れた次第である。 

難度は決して低くなく、クリア 
を目指すには腰を据えてプレイし 
なければならない。 GB ソフトで 
ありながら、ちょつとした空き時 
間や電車内などで気軽にプレイす 

ることは難しい . といぅことは 

なかつた。本編とは別に面クリア 
型の 「 VR トレーニングモード」 
が用意されており、こちらならば 
短時間で気軽に楽しむことが可 
能。なんとも隙のない作りである。 
安易な G B ソフトが氾濫する中、 
こうしたユーザー本位の開発姿勢 


あの『メタルギア』のゲー厶ボ 
- ィ ( GB ) 版が出ると聞いて、 
J いわゆる映画的演出がハードに 
"よつて制限される分、ゲー厶性に 
力を入れてくるな」と思つた。実 
際に『メタルギアゴーストパべ 
ル』をプレィしてみると、その予 
想は当たつていた。いや、予想以 
上の力の入り具合に思わず溜め息 
が出た。 

『メタルギアソリッド』の肝で 
ある「潜入するスリル」と「高い 
アクション性」が、8ビットのハ 

1ド•小さい液晶画面の中に巧み 

にエミユ レー トされている。壁に 

貼り付く、匍匐前進といつた細か 

い動作の表現も見事。遊びにくさ 
を感じる場面がまつたくなかつた 


メタルギアゴ—ストバベル 


ザ 


加藤羅刹プレイ時間： 18 時間 


八—ドの制約を上手<活用した 
GB ならではの良質アクション 


『メタルギア』シリ—ズ最新作はなんと GB 。 だが PS 版に 
見劣りしない、様々な意味で梅れない作品だつた。 


には惜しみない拍手を贈りたい。 

話は突然にして変わるが、今、 
ゲームが あまり 売れていない 。 P 
S 2 の超美麗なゲー厶でさえ売れ 
てないのだから、昔ながらのゲー 
厶性を重視した作品は言わずもが 
なである。 そうした 状況を踏まえ、 
開発費が あまり かからない GB 
で、じっくり作り込んだ作品を出 
す……というのは賢明な手段の一 
つと言えるだろう。 GB の生みの 
親である故•横井軍平氏の言葉を 
借りれば「枯れた技術の水平思考」 
である。 

横井氏の精神を受け継いだ『メ 
タルギア』シリーズ最新作は 、 G 
B ソフトとはいえ様々な意味で侮 
れない作品であった。 






















(注） 「 ACONCAGUA 」（6 月1日）「ぼくのなつやすみ」 （6 月22日）「ワンダラーショック〜1950 
アメリカンドリームズ〜」（発売日未定） 


ている。今後アジアや中近東、南 
米市場の開拓のために、ハードの 
仕様公開をしない、というのなら、 
そんな守りの姿勢は SCE にはふ 
さわし くない。まずは国内で おも 
しろいゲー厶がどんどん出てくる 
環境を、 SCE は目指すべきだ。 

卩31と ?32ソフトが共に5 
800円なら、ほとんどのユーザ 
—は PS 2 ソフトを 選ぶ。だから 
といって価格を下げても、売れな 
い物は売れない。だとしたら、直 
接ビジネスにはならない分野で、 
新人発掘なり登竜門的な世界を構 
築するべきではないだろうか 。 P 
S 1 は、下位互換という メリット 
をもっと積極的に打ち出すべきで 
ある。 (編集部) 


る SCE はこぅした状況を積極的 
に活用すべきだ。ロィヤリティの 
さらなる見直しや、ハードの仕様 
公開も含めて、 PS 1 のフォーマ 
ットで ソフト 開発がしやすい環境 
を、積極的に整えるべきだろぅ。 
PS 1 での ソフト 開発を「二軍落 
ち」と捉える開発者がいるなら、 
ゲー厶開発を根本から誤解してい 
る。なにしろ今回は優秀な ソフト 
は PS 2 ユーザーにも遊んでもら 
えるのだ。過去の例とは事情が異 
なつている。 

PS 1 と PS 2 でダブル スタン 
ダードが生まれる、と言われても 
結構ではないか。すでに PS 2 で 
はゲー 厶と DVD でソフト開発時 
の契約条件や、倫理規定が異なつ 


同時期に発売されたセガサター 
ンが、すでに DC へと シフト チェ 
ンジしている今、?{/51の役割も 
終わりを迎えている……のかもし 
れなぃ。 

ただし、過去の例で言ぅなら、 
SFC 発売以降の FC 、 サターン 
発売以降のメガドラに、むしろ新 
機軸のソフトが出た。共にグラフ 
ィックでは上位機種に勝負できな 
くな つたため、アイディア勝負に 
移行した結果と言える。昨今では 
ア ー ケ' — ドの 『ミスター ドリラ ■ —』 
が好例だろぅ。『ポケットモンス 
夕 1 J 登場時の GB も、すでに市 
場が冷え付いており、今の PS 1 
と同じ状況にあつた。 

であれば、 ハードメーカー であ 


定«ソフト以外は 
れない現状 

特にョーロッパ市場では 
1だ絶好調。しかし国内では、す 
f に定番ソフトと一部の廉価版し 
かゲー厶が売れなくなつているハ 
. —ドである。 

夏休み最初と最後に 『FFKJ 
『DQWJ という大作 RPG をは 
さみ、適度に話題作もある。今年 
一年は安泰……と思いきや、オリ 
ジナルソフトの実売数が軒並み 4 
桁、という現象が続いている。一 
方で SCE の新作ソフトは 5 月上 
旬現在でわずか 3 本(注)。これ 
ではサードパーティとしては新規 
ソフト開発は難しいだろう。 


¥ぜ打ち出さない 

-- 下位 S 換のメリツ 


ノ 


大作ソフトは未だ控えるものの，ゆるやかに縮小の道を迪る pil 。 
下位互換の意味を SCE は強くアビ—ルするべきだ。 










P 5 B 



これがログロック。単語を並び替えて別の言葉を作る。 


E3L__r__p___f_._j___ l___e 

卯月 IS (うづき • ii ) 

ライター。最近ゲームの仕事が減ってアニメ 
の解説が多い。 PS 2 には頑張って欲しいと思 
いつつ、心は任天堂回帰。アンビバレンツ。 
仕事募集中。ご用命は QYS 02222@ nifty . 
ne . jp まで。 


■ 似"』 テンビリオン （ PZG ) 

メーカー：任天鲎/発売年度：_80年 

故横井軍平考案の、こちらはアナログのバズ 
ルゲーム。樽状の本体を回しながら、色違い 
のボールを一列に揃えることが目的。 
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.=：' で fc 攝 A . 


メーカー： SCE / 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 2000年2月3日 




プレイス子——シヨ：^ 


' ノー^ Kihkl 


ぅもの。しかし、名前が変われば 
本質も変わるといぅのがこの世界 
の大前提。道を塞ぐ雌牛 ( cow ) 
をログロックで猫 ( CAT ) に変え 
て道を切り拓くなど、パズルの特 
徴を生かした物語になつている。 


パズルの シナリオ モー ドと いえば 
普通はおまけだが、本作は物語が 
主で絵や演出のセンスが光る。 

しかし 残念ながら、本編は操作 
性が悪く、またパズルといぅジャ 
ンルながら、一本道の AVG 部分 
にはあまり考えさせる部分がな 
い。肝心のパズル部分も、連動. 
回転•鏡文字といったデジタルな 
らではの動きを使って、スペルを 
つづり変えるルールは斬新だが、 
問題の完成度や解き味はいまひと 
つ。思考型パズルの醍醐味はひら 
めきだ。本作でも問題の文字数が 
少ないうちはきれいに解ける。 し 
かし、 ゲームが進むと文字数が多 
くなり、正解に至るのに必要な手 
数も曾加す る。そうなる と、やれ 


この世は言霊で構成されている。 
¥とえば創世記の冒頭「光あれ」と 
|一う言葉で光が出現したように、 
^なきものを形になすのは言葉、 
f してそこに宿る魂。僕らを支配 
しているのは結局ロゴスなのだ。と 
ころで言葉、言霊と相性がいいの 
はファンタジー世界。本作も『アリ 
ス』から続く言葉遊びファンタジ 
丨の系譜に連なつている。少女ア 
ディが迷い込んだのは不思議な街。 
銀の歯車を盗んだ少年を探すため 

に、「ログロック」というパズルの 

おもちゃを手に奔走す る。 ログロ 

ックの遊び方は、アルファベットの 

刻まれたリングを回転させたり入 
れ替えたりして、英単語のスペル 
を組み替えて別の単語にするとい 


アディのお <りちの 


卯月鮎プレイ時間：約 32 時間 



アルファべ ツトを 並び替える難度の高い思考型パズルゲ—ム。 
夢の中の街を舞台に物語が展開する、 AVG 要素が強い異色作。 


ることが多すぎて詰めパズルを解 
くと きなら ではの エレガントな 道 
筋が見えない。本当にいい思考型 
パズルは、仕掛けは簡単でも心理 
的盲点を突くものだ。この時、制 
作者と解答者の間には駆け引きが 
存在する。 しかし 本作では問題の 
作成にシナリオが大いに関わって 
くるため、良問とは言い難いバズ 
ルが多数出てきている。 

アイディアと世界観、それは制 
作者がユーザーに投げかけるもの。 
発想は優れている。センスもいい。 
しかしそこから先、実際にアデイ 
を動かして解くユーザーがいると 
いぅ意識が希薄だ。パズル自体の 
新規性、話との絡め方。相性がよ 
さそぅなだけに練り不足が谐しい。 


















編—度 こそギゃ几ゲ— 総^3— 

『あいたくて…』に流れる痛み 

OPSI で生まれ SS で Si 発したギヤルゲ f というジャンル。 PS 2 へと移行する前 


日 

シ 


プ 


に、もう一度このジャンルを総括してみたい。ギヤルゲーに流れる痛みとは。 


『あいたくて…』は r あ、 痛くて…」 

橋本和明 プレイ時間： 90 時間 




入学、卒業。その度にえんえん 
-; Ef 分近く話す校長は、誰もが印象 
深いだろぅ。2度と聞くことはな 
いと思つていた ソ レを、 ゲー厶 の 
上で再現した本作。恋愛ゲーのコ 
ナミが、今までにない新しいギャ 
ルゲーのスタィルを、世に投じた 
作品がこの1本なのだ！ゲーム 
部分は、主人公のパラメータを上 
げ、それに応じて発生するィベン 
卜に受け答えをして彼女を作るの 
が目的と、王道をゆくように見え 
るが、『ときメモ』へのアテツケ 
かのように、『ときメモ』が敢え 
て選ばなかったお金やバイト、物 


語を載せるなどの要素を、斬新な 
コンセプ^-の下にた くさん 乗せ 
た。ル^―ル こそ 似てるが、ばっさ 
りと育成部分は自動化し、デート 
や会話選択にゲーム を 特化するこ 
とで、少女との駆け引きを再現し、 
丁寧に仕上げている。しかし、 こ 
のゲー厶も所詮マニア向けの作品 
となっ てしまった。原因は、褐色 
の肌でも骨折しそぅなポーズでも 
ない。絵なんて慣れればたいした 
問題 じ やない。発売の タイミング 
を 逃した ことに あるの だ。 『あい 
たくて…』を待ちつづけた発表か 
らの5年間は あまりに も長かつ 


f 



Fl レーサ説の勇者4は 

なれな；；；が、恋愛なら誰でも現怎 
に出来る。なの：に、後ろ向きに開 
き直った情けない童貞どもの空想 

は . そぅした偏見にさらされて 

来たジャンルである。 

本作も、世間様の白眼視を覆す 
程の内容ではない。同メーカーか 
ら発売された大ヒット作との比較 
は避ける。4枚のディスク編成、 
音声データ保存用に15ブロック使 
用……ゲー厶内容の酷似と言い、 
本作が「遅れて来た試作品」であ 
る事は明らかだからだ。欠点は、 
数限りない。トータルなデサイ 


ン•センスは垢抜けないし、イべ 
ントの度に何度もディスク交換を 
強要されるストレスは相当なもの 
だ。だが、そぅした些末なシステ 
厶への不満、ゲー厶の好悪が全て 
二次元 フヱ ティッシュに立脚して 
いる事を忘れてはならない。 

例えば、私は本作のキャラクタ 
1を「可愛いとは思えない」し、 
「通り一遍のリアクションに落胆」 
した。合コンで経験する様な期待 
や失望を二次元キャラクターに感 
じる倒錯。こぅした個人的嗜好へ 
の嫌悪感が、前述した「ジャンル 
全体への偏見」の正体だ。 


回 












イラストは少女漫画風でどこか懐かしい。 



メーカー：コナミ/機種：ブレイステーション/価格：¥6,800/ 
発売日： 2000年3月16日 


-ムを絞りこんだ。 






さて、本作ではデートのついで 
に「キス」や「告白」といつた選 
択肢までが表示される。ボタンー 
個の愛情表現。この安易さが、ま 
たしても「キスすら知らないオタ 
クの代償行為」といった嘲りを喚 
起しそぅでぁる。自らの肉体は安 
全圏に係留したまま快楽中枢刺激 
スィッチを押すチャンスを窺ぅ。 
だが、それはゲー厶にぁまねく貫 
流する属性ではなかったか？ 
「いや、ギャルゲーだけは例外」 
「現実逃避」「軟弱」「アニメ絵は 
気持ち悪い」「リアリティがない」 
お定まりの反論だ。枯れたような 
夕陽をバックに不自然な仕草を繰 


り返す二宮千菜チヤンを前に私 
は途方にくれる。散歩に出掛けて 
戻って来ると、千菜チヤンは未だ 
夕陽の中で同じ仕草を繰り返して 
いた。私が「話題コマンド」を選 
択しない限り、哀れな彼女は永遠 
に無言のままだろう。 

つまり、 そういう 事なのだ。本 
作の会話モードに於ける話題の 
(辟易する程の)豊富さは、切実 
なコミュニケーシヨン不全を源泉 
にしている……せめて、それに気 
がつかなくてはギヤルゲーの存在 
意義は語れない。ギヤルゲーを方 
便に生身の恋愛を忌避している童 
貞も情けないが、「二次コンの才 
ナニ丄程度の紋 一 ;X 
切り認識しか持ち | |ギ 
得ぬ否定派の妄想 Ei 一 ^? 

力欠如も十分に情 | If ! 
けない。かくも個 LI jg 前 
人の主体性を問う II II # 
ジャンルは、他に' vitr ^ 
無い。だが、既に Fjn と 
陽は傾いた。我々 ogifw 
が対話を始める Q kf 
には遅すぎた様だ。ば-5醒 


た。しかし、本作はギヤルゲーに 
大切な世界観の表現が秀逸なの 
だ。学生の時にぁった胸の高鳴り 
を凝縮した仕上がり。ままごとの 
よぅな目標と、やつても何も為に 
ならない空回り感…知らないこと 
の痛さ。作り物じゃない言葉たち。 
どつかの受け売りそのままの、メ 
ガトン級の甘いセリフをつい言つ 
てしまいがちな生徒達が、このゲ 
—厶の中にはいる。物語の人物で 
なく、 リアルに息づいた、思い出 
の中の生徒達なのだ。だから、こ 
の世界で「…好きよ…チユっ…ん 
…んんっ…」なんてエロゲー顔負 
けの悩殺キッスをされたら、別に 
ストーリーが泣け 一 JC7 る 
るゎけじゃなぃの 11 r 
に、気づくと目頭-?.る| 

が熱くなってく 一 R 紐封 
る。腰を据えて遊 Lj -;7 -Ag 
ベる本作を、是非 Ii £ l がゲ£ 
ギャル r に擦れ 
てしまつた諸氏に Giigl 
捧げたい。たまに 0 js 7 rb ^< 1。 
はキャラ萌ぇじゃ 口覆〇 
なくてもぃぃだ«§恧ぅ 


た。すでにギャルゲー全盛の時代 
は過ぎ、今や混じり無しのピュア 
なギヤルゲーは消ぇた。ゲー厶の 
作りも同様で、ォートセーブ以外 
できないため、すべてが真剣勝負 
となり、会話1つ1つの緊張感を 
再現している。しかし好きな女の 
子以外は無視でき、思いを溜めて 
告白、付き合ぅことができるため、 
後半になると同じことの繰り返 
し。困難なフラグ立てを行わない 
と、真 ED を見ることもできない 
ので、かなり辛い。にもかかわら 
ず1プレイ約20時間かかるから、 
プレイタイムが圧倒的に短くなつ 
た今のゲー厶情勢には向かなかつ 













EL R O F I L E 

(•八木 9 ' 

本名 • 山岸啓之。ライター道場出身。職場と 
の兼ね合いでペンネームを使う事になりまし 
た。ライターとしては駆け出しで、実質フリ 
ーター。文章で食っていけるようになるのが 
目標。がんばります。 


■ 一 — FOCUS (7 真通刊誌 ) 

メーカー：新潮社/機種：紙媒体/ 
価格：¥250/発売日：毎遇火曜日 

写真週刊誌の草分け的存在。昨年末から所氏 
が表紙を担当。他誌に比べてジャーナリズム 
的な誌面も多い。インターネット版は http :// 
www . focus . ne . jp / 


メーカー：アスミック.エースエンタテインメント/機種：プレイステーシ三 
価格：¥5,800/発売日： 2000年3月23日_ 


コマンドをガィドしてくれたり、 
迷宮からの帰りには 「 JUMP 」 
機能で同じ迷宮を進む手間が省け 
るなど、初心者向けの機能が充実。 
これら もコン ピユータの ヘルプや 
ショ ー トカットに似た発想 だ。 

架空世界の疑似体験と、すぐに 
現実にも戻れるといぅコンピユー 
夕的な特徴が、伝統的な RPG の 
手法と巧みに融合した作品であ 
る。監督は 「 Focus 」 の表紙 
で有名なカメラマンの所幸則氏。 
飾り物ではない独自のファンタジ 
—が息づいている。いわば異業種 
とのコラボレーシヨンであり PS 
の理想だ。ソフトが練れて来ると 
ハードが終わる、この矛盾は未来 
永劫変わらないのだろうか。 


嶋八木啓プレイ時間：約 S 時間 


遅れてきたスタンダ—ド 
ユ—ザ I とゲームの二重構造 

I 赢零_ 

借り物でない世界。腰の据わつたシステム。様々なゲ—ムの 
仕掛け。遅れてきたフアンタジ IRPG のスタンダ—ド。 


中世ョーロッパの歴史に立脚し 
設定、すなわち剣と魔法をキー 
—ドとしたテー ブル ト1ク RP 
¥の時代から続く伝統的世界観、 
'どの『眠ル繭』はそんな古典的 R 
PG の雰囲気をしつ かりと 受け継 
いだ作品。ズバリ中世ョーロッパ 
に題材を求め、主人公が呪いを断 
ち切るべく迷宮をさ迷ぅ、 といぅ 
もの。 まさに RPG の王道である。 
ただ 主人公は現代の人間で、実 

際に迷宮を探索するのは「ドール」 

と呼ばれる人形。主人公はパート 

ナーの「大精霊」とともに迷宮の 
中を探索するのだが、実質的には 
ドールを迷宮の外、結界から操る 
形になる。つまり、我々プレイヤ 
1がゲーム機を通じて主人公を操 


作すると、それにしたがつてゲー 
厶内の登場人物がドールを操作す 
るという二重構造なのだ。 

そう考えると、このゲー厶の中 
での現実と夢との関係は、現実世 
界でのリアルとパーチヤルとの関 


係とパラレルだ。バーチヤルとは 
リセットが効くということ。ラス 
ボス以外の戦闘に敗れると結界に 
戻されてしまうが、今までの迷宮 
探索はリセットされるため、何度 
もやり 直しが効くという意味でも 
ある。だから気楽にプレィができ 
るし、失敗を恐れずに大胆な攻撃 
を仕掛けることもできる。迷宮の 
探索でも、好き勝手に色々なとこ 
ろを回つていけるし、それに見合 
つた隠しコマンドなども豊富であ 
る。しかもドールはチェンジ可能。 
ドールの種類によってその特性が 
違うので優れた能力や魔法の種類 
が変わつてくる。展開がバラエテ 
ィに富んでいる。 

他にも登場人物が戦い方や次の 















戦いを通して深まる心の絆。 


ESL.-R._P-..F..J—L.-.E 

米光一成（よねみつ • かずなり） 

ゲーム制作者。個人の WEB は、 http :// www . 
asahi - net . or . jp /~ IH 9 K - YNMT / 

会社 WEB は、 http :// www . sting . co . jp / 

まだカードヒーローに八マツてたりします。 


… アンジェリーク （ SL ⑴ 

メーカー：光栄/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,800/発売日： ‘94年9月23日 

プレイヤーは女王候補として、ライバルの女 
の子と惑星開発を競う。手助けしてくれる守 
護聖と恋の道に生きることも可能。当然すベ 
て相手は美少年。 


[H] 




メーカー： コー エー/機種：プレイステーション/ 

価格：¥6,800 (通常版）¥8,800 (プレミアム BOX 版）/発売日： 2000年4月6日 


P5B 


M の誤算\ 


プレイステーシヨ： irl ソフト社匕 I 


れがキモとなるところだ。 

怨霊との戦闘は、2人の美少年 
とプレイ -1 キヤラ(もちろん女 
の子)の3人で行う。ポイントは、 
単純な攻撃ではない。『応援』コ 
マンドで俺が応援して美少年の集 


中力をアップし、袢を深める こと 
だ。そうする ことによ つて美少年 
と共に術を出す。さらには美少年 
が俺をかばつてダメージを受けて 
くれたりする。 

このゲームに関して、狭義での 
ゲーム性についてうんぬん言うの 
はあまり意味がない。 

狭義のゲーム性を担う部分は単 
純(たとえばアィテム入手方法は 
単なる神経衰弱)だが、このゲー 
ムの主たる部分は、美少年と共に 
戦い、心が通じて嬉しかつたり、 
冷たくされて残念に思つたり、と 
いつた部分であり、その心をシミ 
ユレートしたラブロマンスの駆け 
引きを楽しむべきなのだ。 

ラブロマンスを支える世界観の 


俺は男だ。 ネオロマンスシリー 
1 ^第 2 弾『遙 かなる 時空の中で J 
11女性向けの ゲーム だ。そこで、 
¥ゥトオブターゲットの俺が、こ 
#ゲー厶をプレイするとどういう 
感想を持つ か？が 以下本論の趣 
旨となる ぜ。 

実は同 シリ ーズ第1弾『アンジ 
エリーク J もプレイしたことがあ 
る。面白かつた。特にデー トシー 
ンは、美少年を怒らせないように 

ドキドキしながらプレイした。 

今回の『遙かなる時空の中で J 
は、陰陽道的設定満載の魑魅魍魎 
だらけの京の都が舞台。8人の美 

少年と京を守るために戦闘&冒険。 

その過程で、美少年たちと心を通 
わせ合いラブを実らせるという流 


遙かなる時空の中で 


米光一成プレイ時間：約23時間 


女性のために用意された箱庭 
男性性喪失の異世界体験 

『アンジ H リ—ク』に続くネオロマンスシリ—ズ第2弾。 
美少年との心の触れ合いはいかにして描かれたのか。 



オリジナリティをこそ語るべきだ 
ろぅ。 

縦書きのメッセージ表示、応援コ 
マンド、 戦闘でのかばいあい、香を 
焚くことによつて変わるメッセージ 
ウインドなど、世界観を盛り上げ 
る工夫は、しつかりなされている。 

「安心しろ、必ず守る神子が 
無事なら、それでいい」なんてセ 
リフを言って、俺をかばってダメ 
1ジを受ける美少年に、じょじょ 
に感情移入し、物語後半に盛りあ 
がるそれぞれのェピソードに(泰 
明くんのェピソードに涙！)、おお 
お！と感嘆しながら、『アンジェ 
リーク』同様、男性性喪失の異世 
界体験を味わぅにはもってこいの 
1本ですわ。 


















(注 ） DirectX : Windows 上でソフトウエアを開発するための基礎体力となるソフトで、特に映像 
や音楽などゲーム向けの機能が多い。いわゆるライブラリ。 X — Box の「 X 」の由来の一つ 
でもある。 
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の 


ろ 


ればならない。サードパーテイは 
PS 2 に対抗できるゲー厶機の登 
場はもちろん歓迎しているが、本 
音をいぇば、対抗馬は XIBOX で 
なくてもかまわないわけだ。 どぅ 
やって、サ ー ドパ ー テイの 目を 向 
けさせるのだろぅか。 

「具体的なことをひとつあげる 
と、発売前の早い段階でサードパ 
1テイに開発 ツー ルを提供します」。 
読者には釈迦に説法かもしれない 
が、近年のテレビゲー厶の開発期 
間は 18 ヶ月前後だといわれている。 
そのため、どのゲー厶機の場合で 
も、ハードと 同時発売される タイ 
トルはマシンの性能を活かし切つ 
ていないということが起きる。こ 
こで XIBOX が PC ベースである 


まだ見えな 


一部では、 X - BOX は輸入もの_ 
PC ゲー厶ばかりのマニア向け 
.ンになつてしまぅのではない • 
J いぅ憶測もあつたが、その点： 
ィクロソフトも心得ているよ* 
、ラィンナップとしては 、 pi 
ムと真つ向から勝負を挑む形に- 






















P5B 


マイクロソフト X _ Box 事業部 
部長ジェイムス•スパーン氏。 


ベ、/供供 i 

X-BOX 

PS 2 

CPU 


エモーション • エンジン 

アーキテクチャ 


MIPS アーキテクチャの専用チップ 

動作周波数 


294.912 MHz 

メインメモリ 


32 MB 






グラフイツク • シンセサイザー 

動作周波数 



フレームバッファ 

メインメモリと共用 

4 MB の DRAM を内蔵 

描画性能 

3慷ポリゴン/秒 

6600万ポリゴン/秒 

ピクセル塗りつぶし性能 

48億画素/秒 

24億画素/秒 


あり 


ハードディスク 



メモリカード 



入出カインターフェース 

ゲーム•コントローラー.ボート （4 本)、 USB 1.1 と電 
気的に互換のポート、 Ethernet 、 独自仕様の AV ボート 

ゲーム • コントローラー • ポート （2 本）、 

USB 、 IEEE 1394 、PCMCIA 



j |牧野武文（まきの•たけ》3»み）：フリーライター。著害に『横井軍平ゲーム缶 J (アスペクト刊）など。 


X - BOX の性能•環境という点 

については、ゲー厶ユーザーとし 

て期待してよさそうだ。しかし、 

問題はスペックではなく、魅力的 

なタィトルが並ぶかどうかだ。サ 

部 

発 

ス 

ネ 

ジ 

ビ 


ことが 効いてくる。 マイク ロソフ 
卜はすでに DirectX (注)などのツ 
1ル類を PC の世界で磨き上げて 
きた。その気になれば、今すぐに 
でもサードパーティに XIBOX 開 
発ツールを提供する ことができる。 
つまり、発売日当初からハードの 
性能を活かしきつたタイトルが同 
時発売できる可能性があるのだ。 

サ—ドパ—テイを 
ど I つ舵取りするのか 


* 測定条件や半導体の種類などが異なるのであく 
まで#考比較 


1ドパーテイの立場にたってみる 
と、 X-BOX は成功するか失敗す 
るか未知数である。まずは手堅い 
タイトルで様子見をするというの 
が正直なところだろう。サードパ 
1テイとのパートナーシップはどう 
コントロー ルしていくのだろうか。 

「サ ードパー テイとは パー トナ 
—ズミーテイングを開いていまし 
て、どうやつたらいつしよにゲー 
厶業界を盛り上げられるか話し合 
つているところです。 マイクロ ソ 
フトが取り仕切って決めるという 
のではなく、みんなで考えましよ 
うよという姿勢です。参入のため 
の敷居もできるだけ低くしたい。 
敷居が低ければ低いほど XIBOX 
は成功すると思うんです」 
さまざまな意味で敷居が低けれ 
ば、サー ドパー テイは参入しやす 
い。しかし、参入させるためには 
うまみがなくてはならない。下世 
話な話をすれば、どのように利益 
が還元される仕組みを作っていく 
かということだ。この点では、 マ 
イクロ ソフトとゲームメ ー カ^―の 
間でさまざまな水面下の動きがあ 
るようだ。しかし、スバ I ン氏は、 


「ノーコメント。まだ 発表で きる 段 
階にはないんです。今年の秋頃に 
は、パ ートナー シップの点でもい 
ろいろな発表ができると思う」。 

マイクロソフトは 本気だ。 そし 
て、サードパーティも 歓迎 厶—ド 
だ。 ゲー厶 機の性能、開発環境と 
もに申し分はない。しかし、成功 
の 鍵は なんといっても ラインナッ 
プだ。大富豪ビル•ゲイツ氏のお 
遊びで終わって しまう のか、縮小 
気味の ゲー厶 市場に対する強力な 
カンフル剤になるのか、あるいは 
家庭用ゲーム機の世界を大きく変 
える モンス ター マシンとなるのか。 
いずれの可能性もあり、どうなる 
かは パートナー シップのあり方に 
かかっているだろう。 

そのためには、 マイクロソフト 
が海千山千のゲ I ムメーカーに対 
して、器や調理道具だけではなく、 
XI Box を通した新しいエン タ 
テインメント像を提示していかな 
ければならない。振り返ればそれ 
があったのがソ ニー で、なかった 
のが松下だった。 XIBOX の行く 
末は、今年の秋までに決まるとい 
っても過言ではない。 







































デジタル世界のドールハウス。彼らの人生はプレイヤ 
一次第。 


EL_-R.-P-.-F._J—_k_.E 

片山 R (かたやま • たかし） 

1971年生まれ。関西大学社会学部卒業。人 
間関係をべクトルで示すゲームができないか 
と夢想。赤は好き、青は嫌いと色分けし、感 
情の強さを太さで示す。そして線をプチプチ 
切っていく。ストレス解消になるかも。 


… ときめきメモリアル（想愛 SLG ) 

メーカー:コナミ/機種： PC エンジン/ 
発売日： 34年5月27日/価格：¥8,800 

卒業とい5ゴールに向かってヒロインを含む 
様々な人間関係を築いていく。物語という縛 
りがあるからこそ生まれるゲームデザイン、 
そして感動。 


メーカー ： E A スクウェア/機種： Win 95&98/ 価格：¥8,800/発売日： 2000年3月16 




回 


パ 


、ノコンソフ 



が、それがゲームの目的ではない。 
そもそも、 このゲ ー 厶には 決めら 
れたゴールはないからだ。人生ゲ 
1厶というよりも、 蟻の巣穴を観 
察して いる 雰囲気に近い。物語で 
はなく、箱庭世界を記述す る ルー 


ルがすべてなのだ。 

こうした「結果ではなく過程を 
楽しもう」的なゲームは、日本人 
にはなじみが薄い。ドローソフト 
を使って自由に絵を描いて下さ 
い、採点はしません、でも絵を描 
くって 楽しいよね、と言われてい 
るよう なもの。自由度はぁっても 
達成惑には乏しく、人によっては 
ゲー厶というよりツールだと批判 
するかもしれない。 

しかし、そもそも日本と欧米で 
はゲー厶の出目が違うのだ。彼ら 
には長く盤上遊技の伝統がぁり、 
ド ー ルハウスの歴史が ある。 世界 
で最も優れたボードゲームを大量 
に排出している国は ドイツ だし、 
アメリカはボード SLG、TRG 


欧米人は本当に箱庭好きだ。 
『シムピープル』を遊んで、改め 
てそぅ感じた。 

同作品は『シムシティ』でお馴 
染みのシム•シリーズ最新作。プ 
レイヤーは町の一角に家を借り 
(建てても可)、自分の分身と友達、 
家族を住まわせる。彼らシムは 
様々な性格付けによつて、ある程 
度自律して行動し、ご近所づきあ 
いや交際、結婚と様々な人間関係 
を築いていくので、 こちらは 神の 
視点から、時々軌道修正したり、 
人生に介入するといぅ仕組み。シ 
ムの欲求に答えて家具を揃えた 
り、部屋を建て増ししたりもする。 
もちろん収入が増えて幸せな家庭 
を 築くことに 越した ことは ない 



片山隆プレイ時間：15時間 


自由度は高いが達成感は乏しい 
ゲ—ムというよりツ—ルだが… 


シム•シリ—ズ最新作はご近所づきあい SLG 。 エンデイング 
という約束の地はないが、溢れるくらいの自由さがある。 


P の最輸出国。世界を記述するル 
1ルを定めることが、彼らにとつ 
のゲー厶デザィンなのだろう。 

一方でコミック大国、小説大国 
の日本では、世界よりも良くでき 
た物語が求められる。ゲー厶デザ 
ィンとは、いかにユーザーを飽き 
させずに、バランス良くラストま 
で誘うか。同じ人間関係を構築す 
るゲー厶を作っても、かたや『と 
きめきメモリアル』になり、かた 
や『シムピープル』になる。 

どちらが良いというわけではな 
く、違ったゲー厶の思想があると 
いうだけだ。ただ、違いを認識し 
相互の良さを取り入れることがゲ 
—厶の進化に繫がる。雰囲気だけ 
で敬遠するのは止めた方が良い。 









L___E 

横谷策 （ i こや•あらら） 

1970年生まれ。ついに30才。三十路。し、ま 
だゲーセン通いはやめられません。でも歳だ 
から、落ち着いた店がいいです。お子さまの 
多いところはちょっと…。話かわって、 r オラ 
タン Ver .5.66 J 、 どうなんでしようねえ。 


サイレント スコープ （ガン STG ) 

メーカー：コナミ/機種：アーケード/ 
発売年：_99年 

r ゴルゴ i 3 j に先だってアーケードに登場し 
た狙擊ガンシューテイング。それまでのガン 
シューティングの流れを汲みながら狙擊とい 
う題材を扱って新境地を開拓した意欲作。 


メーカー:ナムコ/機種：アーケード/発売年： 2000年 


ブロ/小学館 ©1999 NAMCO LTD ., ALL RIGHTS RESERVED 


プレッシャ ー が、プレイヤ ー に弾 
丸1発の重みをより味わわせてく 
れるのだ。この感覚は、購入して 
しまえばいくらでもコンテイニユ 
—できるコンシユーマゲー厶では 
体験できないものだろう。 

ゲー厶システムはタイミングに 
合わせて ボタンを 押すと物語が分 
岐する、というデジコミの亜流だ 
ともいえる。 それを 見事に ゲー厶 
として昇華させたのが、実際の ス 
コープを用いた本格的な ライフル 
型 インタ ー フエ ー ス であり、 ア^ — 
ヶードという場の特性であり、「ゴ 
ルゴ13」という素材である。新機 
軸の ゲ ー 厶を 生み出すためには、 
技術 プラス a が必要である ことを 
改めて物語つている。 


ゴルゴ13 


横谷明 約 40 クレジ⑴ 



すぐに終わってしま10ゲ—ム性を 
キャラクタ—性でうま<内包させた秀作 

I 企画段階でゲーム性とキャラクタ—のどちらが先に立〇ていた 
か分からないほど見事に両者が融合している良作。 


_;有名マンガ「ゴルゴ 13 」を原作 
とした キヤ ラクター ゲ ー厶。 内容 
は、同マンガをモチーフにしてい 
ることからも分かる通り、狙撃夕 
ィプのガンシユーティングゲーム 
で、「狙って撃つ」ことを主眼に置 
いている。ステ^~ジ クリア システ 
ムで各ステージ毎に、「絞首刑の縄 
を狙ぅ」「飛行機に乗って 
いる人物を離陸中に狙撃 
する」「女性が履いている 
ヒールを狙撃する」など I 
の依頼を クリアし ていく 
のだが、大半のステージ 
において使用できる弾丸 
は1発。1度しか撃つチ 
ヤンスがなく、それを外 
してし まう と ミスとなつ 


てしまう。2ステージ連続でミス 
するとたった2発撃っただけでゲ 
1厶才—バ . ~になることもあると 
いう非常に厳しいものなのだ。 

このようにシビアなゲー厶では 
不慣れな人が寄りつかず、ィンカ 
厶を稼ぐべき業務用ゲー厶として 
成り立たない可能性もあるのだが、 



この厳しさに説得力と必要性を持 
たせて、ゲー厶として昇華させて 
いるのが「ゴルゴ13」といぅキヤ 
ラクターなのである。原作の「ゴ 
ルゴ13」は、ほとんどの仕事を1 
発の弾丸で片づける。ここが同作 
のゲー厶性とマッチしてプレィヤ 
丨にとって厳しいはずの条件が、 
「ゴルゴ13」になり きる ための演 
出として効果を発揮しているわけ 
だ。キヤラクタ^~性とゲー厶性が 
お互いを上手く活かしあってい 
る、見事なキヤラクターゲー厶と 
言える。 

また、一発勝負といぅ緊迫惑は 
ア'~ケ^ドゲ^—ム向きでもある。 
ゲー厶オーバーになると更にお金 
を投入しなければならないといぅ 










サイヴアリア 


円山忍プレイ時間：約 R クレジッ L 



今風のシステムだが遅すぎた秀作 
新規性を生かす要素とは何か 

本作は「カスリのゲ—ム」と「特攻のゲ—ム」とい_つ表裏を持つ STG である。 
しかし、現状ではその裏の面が うまく 伝えきれていない… 


裏表を持0 Buzz システム 

今までのサクセスにあつた野暮 
つたいィメージ(失礼)をまるつ 
きり払拭した、 PS 調半透明主体 
のビジュアルは、路線は違ぅもの 
のアィレム 『 R - TYPE 』 ばり 
のィメージチヱンジを彷彿とさせ 
る。そしてゲー厶性の要である 
「 Buzz システム」は、今風弾 
幕 STG のエッセンスを取り入れ 
つつ、いつ死ぬか解らない緊張感 
と、営業面におけるィンカム効率 
の up を促進させる好アイデアで 
ある… と、 簡単に『サイヴ アリア』 
を解説すればこんなものである… 
が、この『サイヴ アリア J には 


「裏」がある。 

このゲー厶の要である 「BUZ 
Z システム」とは、敵の弾を自機 
にカスらせることにより点数(コ 
ンボ数)と経験値を取得し、自機 
をレベル up させていくシステム 
である。だがこれは表向き。レべ 
ル〇卩時の過剰なまでのエフエク 
卜…自機が無敵でもないと死亡す 
るよぅな…の意味に気付く—— 
と、ゲー厶性は一変する。 

そぅ、レベル up 後の演出 
が続いている長い時間、無 
敵になるのだ。しかもその 
間に Buzz が可能で、そ 
れにより連続してレベル U 
P することも可能なのだ。 

つまりこのゲー厶の真の姿 


は、「レべル0卩後の無敵状態で 
敵弾に特攻し、連続レベル up を 
狙う」というものであり、カスリ 
はそのきつかけに過ぎないのであ 
る。そう、「カスリのゲー厶」で 
はなく「特攻のゲーム」というの 
が、このゲー厶の裏の姿…真の姿 
である。 

そしてこのコンセプトを理解し、 


い 0 



その感性にマッチすればたちまち 
ドハマリするゲー厶である。だが、 
真の姿を知らない、または気付か 
ない場合はどうだろう？遊べな 
い訳ではない、十分「普通の 」 S 
TG としても遊べる。だが、面構 
成、ザコトリガー等「そのリズム」 
で調整されているこのゲー厶を 
「本流でないリズム」で遊ぼうと 
すると…残念ながら他の「良く出 
来た、洗練された、普通の」 ST 
G と比べて淡白に感じ、違和感を 
感じてしまう可能性が高い。 

ア—ケ—ドゲ—ムで 
「真の姿」を伝える難しさ 

実際、今現在『サィヴァリァ』 
は、流行つている ところは 2台置 
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Rlljls ( i るやま • しのぶ） 

とりあえず会社の先 II が一人ノ V マりました。 
布教パンザイ（笑）。プレイヤー側からはこ 
ういう地道な行為でしかアーケードを守れな 
いのが口惜しい所。逆に言えば「つべこべ言 
わずにとつととやれ！ j な訳です。 0 K ? 


… グレート魔法大作戰 ( STG ) 

メーカー：カプコン（開発：エイティング/ライジング)/ 
機種：アーケード/発売年： 2000年 
ライジングの STG r 魔法大作戦 J シリーズ最 
新作。溜め擊ちによる属性変化やアイテムの 
要素などを盛り込んだが、それがなかなか伝 
わらないというのは本文にある通り。 


メーカー：タイトー（開発：サクセス）/機種：アーケード/発売年： 2000年 



の間の空白の時間を有効に活用出 
来なかったのは、この時期に発売 
されたゲームには痛かろう。 

そして… 「4つ 目の手法」とい 
うのが過去にはあった。先に出て 
きた 「プレイヤー 間の連鎖」であ 
る。複雑なゲー厶システムの理解 
や攻略で一番役に立ったのは、「他 
人の プレイを 見ること」であつた 
のは、当時現役 プレイヤー だった 
人間には容易に理解出来るであろ 
う。 そういう意味で 『サイ ヴァリ 
ア』は、「今風のシステムであり 
ながら、遅すぎたゲーム」であっ 
たのかも知れない。非常に良く出 
来たゲー厶だけに残念だ、と片付 
けて しまう の もこれまた 簡単なの 
だが…。 


3 の手法は、扱い方を間違えると 
大変なことになる。基本的にこの 
手法は「点数を稼ぐ/稼がない」 
というラインでプレイヤーを分離 
するゲー厶が多いのだが、これが 
ゲー厶システムの部分に接触する 
と、何かしらの弊害をどちらかの 
側のゲー厶性に与えてしまうから 
だ。例えば、同時期に発売された 
『グレート魔法大作戦 J が良い例 
だ。このゲー厶はアイテム廻り 
(出現条件等)で稼ぐ面白さを知 
らずにプレイすると、「溜めレス 
ポンスの悪いボンパー型 s T G 
だ」と、他の良く出来た STG に 
見劣りしてしまう。 3 の手法は、 
なまじ普通に遊べてしまうことに 
より、プレイヤーが真の姿に気付 
かないという逆効果にもなつてし 
まうのだ。 

『サイヴ ァリア』、 いや同時期 
に出たこの2つの STG には、更 
に不運が待ちうける。これら「勘 
違い」を防ぐ為にある程度有効な 
手法2の要の一つであった専門誌 
「ゲーメスト」が廃刊してしまつた 
ことだ。現在、新たな専門誌「ア 
ルカディア」が創刊されたが、そ 


アーケードゲ*~厶において、フ 
レイヤー側にシステムを理解させ 
る方法としてはおよそ 3 つの主流 
がある。 

! チユ— トリ アルの充実 
2•サブテキストの充実 
3 •プレイヤ—層の分離 

1は最も基本の手法。ゲー厶中 
でシステムを理解させることが理 
想であり、それが自然とプレイ中 
に習得出来るのであれば最良であ 
る。しかし、全てのゲームにそれ 
を求めるのは難しく、ゲー厶によ 
っては全体のテンポを崩す場合が 
あったりする。 

2は格闘ゲー厶で主流の方法。 
膨大なインストカード、雑誌での 
展開、店舗で配布されるガイドブ 
ック等の情報をばら撒くことによ 
ぃ。り理解を促す。 

- OT 4 3は最近の STG で多く 
1 AT 用いられる手法。つまり理 
K ^ 解させるといぅより、何も 
^ 知らず適当に遊んでも、そ 
0 X 5 こそこ 遊べる様 にしておく 
づれ のである。 

心は' 『サイヴァリア J の取っ 
一碑 た手法は 3 である。しかし 


いても盛況だが、ダメなロケーシ 
ヨンではとことんダメ、という状 
況である。つまり、あるプレイヤ 
1が真の姿を発見してプレイする 
ことにより、後で見ているプレイ 
ヤーにそれが伝わり…という「プ 
レイヤー間の連鎖」が生まれた場 
合でのみ真価を発揮する、という 
ことである。しかし逆に言えば、 
この方法以外でこのゲー厶を理解 
させる方法に乏しい。 

ここで「ゲー厶システムは良く 
出来ていたが、そのシステムを伝 
えきれていなかった惜しいゲー 
厶」と片付けるのは簡単なことだ。 
何故そうなってしまったのか…そ 
れを理解するには、現在のアーケ 
—ドゲ ー厶のシステム伝達の方法 
論を知る必要がある。 
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1 f といぅ ia 想 

夢から覚めた PS 2 

プレイステ—シヨン2はよくできたポリゴンマシンだが、決して夢の万能マシンで 
はない。等身大の実像を見極められず♦送り手と受け手が共通認識を持てないまま、 
需要と供給が食い—現状は、不幸に—てならない0 




結構いい、では 
実は良<ない 

4月の中旬、東京は駒沢にぁる 
小じやれたカフェレストランで食 
事をしていたところ、隣に座つて 
いた若いカップルの男子のほぅが、 
滔々と、もとい、かなり爆発的な 
勢いで PS 2 について語り始めた。 

「すげえんだよ PS 2、 買った 
んだけどさ、『マト リツ クス』2回 
も見ちやつたよ。ゲームもできる 
しさ あ！ | 

年のころは二十歳そこそこ、本 
来ゲー厶に興味を持つ種類の人間 
には見えなかったが、この男の子 
は SCE の戦略に見事にはまって 
いた。……いや、いささかはまり 


すぎ、である。 

私は一年前に TSUTAYA 全 
店でのみ発売されたガイド本 「D 
VD バイブル」の編集に携わった 
ことがある。この本は当時最も安 
価だった東芝の DVD プレイヤー 
SD - 211〇 (オ' — プン価格、売 
価3万9800円)の発売を契機 
に企画されたもので、 DVD のシ 
エアを伸ばしてお金を儲けて幸せ 
になろう！という欲目が制作動 
機の大半であったことはいうまで 
もない。ところが続刊の話もなく、 
〇乂〇はし〇のょうにマニア専用 
品としての運命を歩みつづけた。 
もはや DVD 業界単独ではこの規 
格を普及させる可能性が薄くなつ 
ていたところに、振つて沸いたよ 


うな PS 2 のバブルである。 PS 
2と SD - 2110の持つ推進力の 
差は実に大きかった。 PS 2 の商 
品力をあらためて思い知らされる。 

この PS 2 の商品力がどこから 
来ているのかといえば、もちろん 
将来への期待だろう 。ファミコン 
の次の ス I パーファミコン など 16 
ビット 機、そのまた次の 32ビット 
機の発売時を思い返せばわかるよ 
うに、 ゲー厶ユーザー は新しいマ 
シンに過剰な期待を抱き、発売日 
を待ちこがれた。過剰な期待がな 
ければ誰も発売日に ゲー厶 機を買 
いはしないし、実際のところグラ 
フィックスと サウンドは段違いに 
向上していつたから、おおむねそ 
の期待が裏切られることはなかつ 


た。遊べるソフトが出てきてから 
購入する買い控え派はそもそも過 
剰な期待を抱かないし、たとえ期 
待が裏切られたとしても、満を持 
して投入される『ドラゴンクエス 
卜』や『ファィナルファンタジー』 
などの大作がその欠落を埋め合わ 
せてくれた。 

娯楽の少ない時代はそのぺース 
でもよかっただろう。競争相手が 
少ないのだから、ゲー厶ユーザー 
はひたすらおもしろいゲー厶が出 
るまで待ってくれた。しかし携帯 
電話とィンターネットに時間とお 
小遣いをとられたうえに、極限ま 
で趣味が多様化しているいま、そ 
んなにのんびりしていていいもの 
なのだろうか？ 












答えは否である。ゲ ー 厶市場の 
枠を超え、コン ピユータ エン タテ 
インメントの拡大を標榜し、次の 
世紀の主役に躍り出ようとする企 
業の顔となる新しい商品だからこ 
そ、お披露目に際しては細心の注 
意を払ったはずだ。発売の前後に 
リージョンコード問題などいくつ 
かの不備があったにせよ、初期需 
要を満たすだけの製造数•出荷数 
を確保し、混乱を最小限に留めた 
点は評価できる。しかしソフトは 
そうではなかった。 

よく描き込んだグラフイッ クス 
をリアルタイムに動かせるという 
意味でいうならドリー厶キャスト 
で『ソウルキャリバー』という高 
い品質が提示されてしまっていた 
し、センスやアイデアの面でいえ 
ば尖ったゲームは巷に溢れている 
わけだから、少なくともそれらを 
上回る品質を示さなければ 、 PS 
2を出した意味がない。ましてや 
ゲー厶ソフトには、エレクトロニ 
クス やエンタテインメントの分野 
で競合する商品が山とある。のだ 
が、実際には負けてしまつていた 
と私は思う。遊んでみればけつこ 


ういいじやない、という感想が雑 
誌に書かれてしまうようでは勝ち 
とはいえないだろう。「けつこうい 
い」などとは、弱者に対する評価 
でしかない。 

そして期待したほどではなかっ 
た PS 2 のゲー厶 ソフトに 対する 
がっくりを埋め合わせるべく、ユ 
丨ザーが食指を動かした商品が 
『マトリックス』 だつたわけだ 。 P 
S 2ハードにとつてはこのうえな 
い援軍であり、かつ PS 2 のゲ— 
厶 ソフトに とつては ラィバル だつ 
た 『マトリックス』 は、誰が どう 
見ても3月商戦の主役だった。 

既存のゲー厶機にだって、そこ 
そこいいゲー厶はたくさんある。 
そのなかから『ポケットモンスタ 
1金•趕『バィオハザ—ドコ丨 
ド：ベロニカ J などの秀作が勝ち 
上がってくるわけだから、発進直 
後の PS 2 のゲー厶ソフトが太刀 
打ちできないのは、ある意味当た 
り前 (3 月24日に発売されたニン 
テンドウ64ソフト『星のカービイ 
64』は初回出荷で約52万本を売り 
上げた)。そして小学生のあいだで 
はいまだに「ポケモン」「遊戯王」 


のカ ードゲー厶が 流行っている。 
下位互換のある PS 2 では「高速」 
「補間」というふたつの機能が PS 
1のソフトをサポート(ほぼ PS 
1の CPU そのままの I / O プロ 
セッサを積んでいるが、キャッシ 
ユは PS 1 より増えており、この 
へんが効いているようだ)するの 
で、 PS 1 の限界に達した『ベィ 
グラント ストー リ ー J のグラフ ィ 
ックスもかなりご機嫌に「補間」 
されて しまう。 夏休みの始まりと 
終わりには『ファィナルファンタ 
ジ 1 K 』 『ドラゴンクエスト1』の 
両大作がそれぞれ控えているいま、 
「 PS 2 の敵は PS 1」 と言えな 
くもない。 

半年間で作られた 
同時発売ソフト 

顧客の立場を無視するなら、業 
界の事情をよく知る身としてゲー 
厶制作者に同情を禁じ得ない。む 
しろ愚痴のひとつも聴いてやりた 
くなる。 

なにせ開発ツールがライセンシ 
1に届いたのが昨年の9月、たつ 
たの半年で2000年3月4日の 


発売日—もしくはぎりぎり期末の 
3 月 30 日—に発売できるように作 
ろうというのだから、相当に無茶 
である。いきなり潜在性能を存分 
に引き出したゲー厶ソフトを作れ 
といつてもそれは酷な話で、私が 
制作者の上司だつたら完成させた 
こと自体を褒めるだろう。 

そう、ただ作ればいいというも 
のではない。次なる業界標準を作 
らなければならないのだから、初 
期 ラィンナップに 名を連ねる ソフ 
トハゥスの責任は重い。『決戦』の 
統括ディレクターを務めたコーエ 
丨の小堤啓史は「表現できてしま 
うこと を、 どう使う のか」が、企 
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画のポイントであったと語つた。 
その昔ハイビジヨンが登場したこ 
ろ「毛穴までくっきり見えすぎ」 
と言われたのと同じで、技術の進 
歩は必ずしもいいことばかりでは 
ない。背中を押し出されるように 
して作らなければならないのは、 
かなりの重圧ではないか。 

前世代機の変化はわかりやすか 
つた。 2 D から 3 D へ。厶1ビー 
の挿入、などなど。しかし PS 1 
から PS 2 への変化はどうだろう0 
ポリゴンマシン、という基本的な 
特性はなんら変わっていないので 
はないだろうか。グラフイックス 
がすごくなった？ PS 1 に比べ 
れば「美麗」と呼べるのかもしれ 
ないが、ニンテンドウ64やドリー 
ムキヤストに比べて 「大幅増」 と 
は言えない。数値上はともかく、 
実感値としては大差ないだろう。 
むしろクローズアップされている 
のはホームサーパとしての部分だ。 
ここに妙なねじれがある 。 SCE 
は 「 PS 2 はコンピユータエンタ 
テインメント(=ゲー厶？)機で 
す」というスタンスは崩さず、ゲ 
1ムと DVD ビデオに絞つたパッ 


ヶージビジネスのためのマシンと 
して PS 2 を離陸させたが、では 
マシン後部に付いている、いまは 
まだなにに使うのかわからない I 
££1^1394やらリ303やらと 
いった「穴」の数々はなんのため 
にぁるのか。ソニー本体が先走っ 
てアナゥンスしている情報家電戦 
略のためではないのか。セガとい 
うょりは c s K 及び大川功会長の 
従属物となりつつぁるドリー厶キ 
ャストをいっぽうの鏡とすると、 
なんだかな〜、もうゲー厶の時代 
ではないのかな〜、という気にも 
なってくる。無形のノンパッヶー 
ジビジネスが当たり前になると、 
ゲー厶の容量は逆に縮小するので 
はないか？ i モード用のコンテ 
ンッを競って作るょうになるので 
は？ PS 2ですんごいゲ^ — ムを 
作るぞぉ、そんなもの本当に作れ 
るのか、なんて呑気な議論はする 
だけ無駄なのではないか？ 

ゲ—ムの作り方を 
変えられるのか 

自分で答えを言つてし まう と、 
ほんとうに無駄だと思う。そもそ 


も「エモーシヨン•エンジンで従 
来にない物理シミユレーシヨンを 
実現、驚異のリアルタィム CG で 
未体験ゾーンのすごいゲー厶を」 
という思い込みが生じてしまった 
ことが不幸だった。 PS 1 の発表 
会のときも恐竜が吠えて出席者を 
威圧していたような記憶があるが、 
「PLAYSTATION MEE 
TING 1 999」での次世代 

プレィステーシヨンの発表も脅か 
しが過ぎていたかもしれない。あ 
まりにすごいデモ映像に「あんな 
の作れねえよ〜」と衝撃を受けた 
業界関係者が多数いたというが、 
なにも衝撃を受ける必要はなかっ 
たのだ。技術力不足？•たしかに 
へたなものを作ったのではアラが 
見えてしまうけれども、 ゆくゆく 
は充実していくであろうミドルゥ 
ェアをあてにしてもよかったのだ 
し、人員や制作費のやりくりも、 
ゲー厶の作り方次第。超大作を作 
るつもりでないのなら、心配する 
にはあたらない。『フアンタビジ 
ヨン』のコアスタッフは三名(ピ 
丨ク時には当然増えた)、制作費 
は『サルゲッチュ J よりも低かつ 



たのだから。 


SCE の 「 MAX でこのくらい 
のことができますから、みなさん 
手を抜かないょうに気張ってくだ 
さいね」という精神論的なハッパ 
を真に受けるのではなく、勝負の 
土俵がまったく別次元の元栓ビジ 
ネスに移行しようとしていること 
こそを強く意識すべきだった。 

ぺージが厚くなっていくいっぽ 
うの攻略本と、化粧が厚くなって 
いくいっぽうのゲー厶ソフトはィ 
コールだ。ィンターネットが発達 
し、ゲー厶ソフトの発売日から掲 








示板で活発な攻略情報の交換がな 
される現在、攻略本は無用の長物、 
生きた化石になろうとしている。 
紙媒体によって躍進してきたファ 
ミ通は、自ら紙を否定するように 
ドットコム戦線に名乗りを上げた。 
つまり コンテンツ以前に ィンフラ 
やシステムをどうにかしなくては 
ならない、という意志の顕れであ 
る。昨年カプコンはネットワーク 
カンパニーに生まれ変わることを 
明言し、対外的にも熱心な IR 活 
動を行って順調に株価を上げてき 
た。いままでのようにスぺクタク 
ル溢れる大作を作ろうとすれば、 
既に制作費の高騰著しかった重厚 
長大なゲー厶作りのシステムが、 
さらに 肥大化していつてしまう。 


にどのくらいコストがかかるのか 
という発想ではなく、新しくもの 
を作るにあたつて、どのような制 
作法がありうるのか、そこを探つ 
ていくべきなのだ。 

もつとも、それを考えるだけの 
時間と余裕がソフトハウス所属の 
クリエ ィタ ーに与えられているか 
どうかは疑問だ。既にブランドィ 
メージの定着しているコーエーの 
場合、戦略シミユレーションの看 
板を捨てることは得策ではない。 
PS 2 への参戦にあたり、最初に 
お披露目される大作として得意技 

の シミ ユレ ーシ ヨンゲ ー 厶を持つ 
てきた策は、判断としては悪くな 
い。安全策をとつたということだ。 
しかし新しいゲー厶機のデビュ 


なにを作るのか、それには物量的| — にあたり、まつたくリスクを犯 

さずに済むはずがな 
い。前出の小堤の発言 
は、結果としてミユー 
ジカル的な表現に反映 
される ことになつた。 
これは一種のリスクチ 
ヤ レンジで ある。 

ミュージカルという 
と語弊があるかもしれ 



ない。挿入されるリアルタィム描 
画のデモ、たとえば「踊る明石全 
登隊」などの演出や、総計105 
分にも及ぶ厶—ビーなど「魅せる 
史劇」であることを意識したゲ I 
厶作りを、小堤は試みた。元来は 
「どう戦略を練り、勝つか」とい 
うロジカルな思考の部分に重きを 
置いていた作り方を止め、エモー 
ショナルに楽しむ観客の存在を意 
識した作り方へ転換する。 PS 2 
への過剰な期待に沿った方法論 
は、需要に沿った供給をしたとい 
う意味では正しい。百人以上のス 
タッフを動員し、半年で大作を完 
成させるという命題をクリアした 
コーエーには、どのくらいノウハ 
ウが蓄積されたのだろうか。『三 
國志 J 『信長の野望』の続編では 
なくオリジナルの新作で勝負する 
気概を見せたクリエィターの意地 
が今後に どう 繫がってくるかが、 
コーエーがのしていけるかどうか 
の鍵を握っている。 

余裕と不安の交錯する 
フロムの挑戦 

PS 1 から ゲー厶業界に参入し 


たフロム.ソフトウェアは、常に 
手堅く遊べる作品を供給しつづけ 
ている。『キングスフイールド』や 
『ア1マ—ド•コア』などのマニア 
ックな箱庭ゲー厶でブレイク、そ 
こで獲得した熱心なユーザーに支 
えられ、 PS 2 への参入にあたっ 
ても余裕の構えだった。もともと 
技術力には定評がある。『キングス 
フイールド』以来鍛えられ続けた 
エンジンを駆使して 3 D でなにを 
すればいいかは、よくわかってい 
るのだ。そしてフロムは半年から 
一年の制作期間でゲー厶を仕上げ 
てし まぅ ことで も 有名だ。 

「要はやる気の問題。夜の11時 
になっても皆がばりばり働いてい 
たら、帰るに帰れないで しょぅ」 
と『エターナルリング J のプロデ 
ユーサーである金子章典が証言す 
るとおりの激烈な勤務態度は、は 
なっからゲー厶業界の慣習へのア 
ンチテ ー ゼだった。思えば PS 1 
の発売直後には遊べる RPG がな 
く、試しに手に取った『キングス 
フイ ールド』で、 3 D アクション 
RPG の味をしめたものだった。 
PS 2 においてもフロムは きっち 


同 




りと 『エターナル リング』 を間に 
合わせてきた。それだけでなく、 
4 月 28 日には 『エヴァーグレイス』 
をも連発。約80人のゲー厶制作者 
が構成する 5 つのラインの賜物で 
ある。フロムが五年前と変わつた 
ことと いえば、 ビジネス 用のアプ 
リ ケーション 開発を止めてゲ ー 厶 
制作に特化した こと、 PS 2 タイ 
トルを連発できるほどに人が増え 
たこと、 そしてマルチプラットフ 
ォー厶戦略をとるようにな つたこ 
とだろう。混迷の時代に個性のあ 
る会社は強い。どこのプラットフ 
才^~ムから出してもフロムのゲー 
厶はそれとわかる。 

しかし当のフロムは危機感を隠 
さない。『エヴァーグレイス』のプ 
ロデューサー竹内将典は「生き残 
れるのはいままでになかつたもの。 
それはゲー厶ではないのかもしれ 
ない。いままでにあつたタイプの 
ゲー厶が売れなくなる」と言う。 
『エヴァーグレイス』にみられる控 
えめな挑戦は「着せ替え」だ。経 
験値によるレベルアップを排除 
し、装備のコーデイネートにより 
強化を図るというシステムはマイ 


ナーチ X ンジといえばマイナ I チ 
エンジ。とはいえ、広告などに漂 
ラ紅ふざけ ノリ (ハラジュ ク 。つ 
て全然原宿じゃないぞ。カタカナ 
だからいいのか)も含め、風穴を 
空けようという意気込みは伝わっ 
てくる。 

SCE はデ n ゲ— 
KCEJ は音ゲ— 

既に PS 1 で「任天堂スタンダ 
1ドだけがおもしろさの基準では 
ない」と宣言し、ゲー厶デザイン 
に風穴を空けた SCE が放つ PS 
2第一弾 ソフトは、 打ち上げ花火 
を連鎖させていくパズルゲー厶 
『フアンタ ビジョン』。 『 I . Q 』 や 
『 XI 』を作った前科から同様の 
路線を狙ったかのようにも思える 
が、当の スタッフは 「作りたいも 
のを作つただけ」と、実にさつぱ 
りしたものだ。デイレクターの兼 
高克志が起案し、社内公募を通過 
した企画に賛同したデザイナーの 
栗原滋とプログラマーの福井利夫 
の三人で制作を開始したというか 
ら 、フット ワークは相当軽い。花 
火のパーティクルなどに?32の 


スペックを活かす配慮があり、そ 
こそこの新奇性も有している。三 
面以降、いきなり宇宙に飛び出す 
あたりがかつてのデータイースト 
作品を思わせる、コアの部分はあ 
くまでも歯ごたえのあるゲー厶。 
3 月のラインナップのなかでは、 
もつとも? 32らしさが感じられ 
た。「ライトユーザーとコアユー 
ザーのバリアフリーを目指してい 
る」そうだが、表面の華やかさと、 
あくまで60フレー厶にこだわつた 
操作感覚の絡みを思えば、なるほ 
どと思う。 

いっぽうで『ドラムマニア』の 
移植を担当した コナミコン ピュー 
タエンタテインメント ジャパン ウ 

エスト (KCEJ WEST ) の 
ディレクターである吉富賢介は、 
『フアンタビジョン J のチー厶と比 
ベてしまうといささか気の毒に思 
える。ほんとうはオリジナルを作 
りたいのではないのかと。 

ビデオゲー厶とエレメカの中間 
的な性格を持つコナミの音ゲーの 
なかにあつて、ドラムセットに座 
るという欲望を満たせる『ドラム 
マニア J のライトユーザーに対す 



る訴求力は高く、ひときわ目立つ。 
PS 2 の初期ラィンナップに名を 
連ねたのも納得の範囲だし、ゲー 
厶そのものも悪くはないと思うが 
「 PS 1. PS 2」 というリニアな 
進化軸上にあるゲームではなく— 
つまり、どのハードに移植したと 
しても大きな差異はないという意 
味で—まして移植とあっては、才 
リジナルに比べてクリエィターが 
モチべーションを維持するのは難 
しいのではないか？しかし、聞 
けば吉富は 『3 DO 版ポリスノー 
ツ』 『 PS 1 版スナッチャー』『サ 
ターン版ポリスノーツ』の移植を 
手がけてきたという。どの作品も 
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移植と言えどリ•アレンジの要素 
は多く、完成度も高かった。 

思い起こせば KCEJ は大阪で 
「小島組」を名乗っていた時代から 
新しいハードをテストする ( PC - 
9821とか！) 部隊でもあった。 
ならば PS2 の発進に際して『ド 
ラムマニア』を手がけたことも理 
解できなくはない。 

もし私がビデオゲー厶に憧れて 
KCEJ に入社したクリエイター 
だつたら PS2 でなにを作りたい 
と思うだろうか。グラフイックス 
が大幅に進化した『メタルギアソ 
リッド』だろうか。それを望むユ 
1ザーは日本に数十万人、欧米に 
数百万人という単位で存在し市場 
を形成しているのだから、これは 
莫迦にはできない。しかし世間の 
需要はその一方向を向いているわ 
けではない。『ドラムマニア』を望 
むユーザーだって少なくないはず 
である。エレクトロニックドラム 
のフットペダル(スイッチの付い 
たもの)を使えば瞬く間にドラム 
セットになる専用コント ロー ラの 
設計は素晴らしいと思う。パーチ 
ャルボーィの再来70を思ゎせる。 


日常の隙間か 
非日常の創造か 

PS2 の開発環境がどんな状態 
にあるか、つらつら語つてみよぅ。 
別にパニックを起こすほどのこと 
ではない。一台200万円也の開 
発ツールは、 PS2 基板と AT 互 
換機を足して一体成型化したも 
の。これまで PS1 基板を AT 互 
換機に差して使っていたのと同様 
だ。0 3はし.1^::3><。；>01に 
よって NURBS モデルをポリゴ 
ンに変換させることができる 。V 
RAM はたったの 4 M バイト。い 
くら転送レートが高いとはいって 
も、所詮 4 M バイトだ。 PS2 の 
メインメモリが 32M バイトなので 
あれば 16 厘バイトは欲しい、エモ 
丨ション•エンジンとグラフイツ 
ク.シンセサイザ ー といぅ、 メイ 
ンの石ふたつに金を使いすぎだ、 
との声もクリエイターのあいだか 
ら上がつている。 

いや、 PS2 を批判しようとい 
うのではない。いかにゲー厶機の 
ために LSI を一から作つてしま 
つたすごいマシンだとは言つても、 


限界はあるということなのだ 。 P 
S 1 の処理能力が300倍に上が 
つたところで、最終的にポリゴン 
で描画するゲー厶機であるという、 
根本の設計思想は?31となんら 
変わらない。 rps のヴァージョン 
2です」だから PS 2 という名前 
なんですと、 SCE は何度もアナ 
ウンスしていたはずだ。 

その SCE もソフトハウスもジ 
ャ—ナ リスト もユ丨ザ1も、よく 
PS 2 の実態がわからないままに 
騒ぎすぎた。あくまでも PS 2 は 
「すごくなつた PS 1」 であり、そ 
れ以上でも以下でもない。駄目な 
ゲー厶をぴかぴかに磨いて傑作に 
してくれる魔法の箱ではないので 
ある。だから、グラフ ィッ クスの 
向上、向上したグラフ ィッ クスか 
ら生まれるゲ^—厶性をむやみにあ 
てにするのは考えものだ。映画や 
CM など、世間には質の高い CG 
が溢れている。 PS 2 の登場によ 
つて、ゲ1厶の00は一人前にな 
り、それらと肩を並べた。 CG の 
メリットは その程度に考えておか 
ねばならない。 

つまるところ、おもしろいゲー 


厶(コンピユータエンタテインメ 
ントでもなんでもよいのだが)を 
作るには発想とそれをまとめる企 
画が必要であり、そのための特効 
薬は何処にも存在しない。 PS1 
でいいゲー厶を作れないのなら、 
PS2 でいいゲー厶を作れる確率 
はやはり低いままだろう。『鉄拳 
タッグトーナメント』のような才 
1プニング厶1ビ I を作らなけれ 
ば！と血眼になる必要がどこに 
あるのか。 PS1 よりも多くの人 
が血眼で遊んでいるゲー厶機がゲ 
丨厶ボ I イであることを忘れては 
いけない。『メタルギアソリッド』 
にこだわらず、『ドラムマニア』的 
な遊びの提案ができるかどうかが、 
生き残るうえでの分かれ道になつ 
てくるはずだ。その際、クリエイ 
ターは自分が作ろうとしているゲ 
—厶が「ハレ」のものなのか「ケ」 
のものなのかを意識してほしい。 
日常のすき間で遊ばせるサイズの 
ちいさいゲー厶なのか、日常生活 
を停めてでも強制的に時間を使わ 
せるお祭りのようなおおきいサイ 
ズのゲームなのか。中途半端がい 
ちばんよくないのだから。 









待集総論 



ハ—ド 偏重の現状に思うこと 

D 嫌編指向のラインアップに H モ—シ ヨン エンジンが泣いている。 ^^= ;1_ [ 
D ハ—ド偏重の現状を SCE は自らの手で変えていかなければならない。===3 


3月4日発売の 
意味は£0たのか 

全国を席巻した PS 2 発売という一大 
イベント。しかし、祭の後につきものの 
高揚感はなく、空虚さと倦怠感がゲーム 
業界を覆っている。 

今回 PS 2 初期ラインアップが出そろ 
った時点で、各ハードの現状総括と主要 
ゲー厶批評を行ったが、はからずも PS 
2が既存ゲー厶を継承し発展させている 
のに対して、 N 64、 DC は、各々方向性 
は異なるものの、ゲー厶の新しい提案を 
模索し、あがいているように見えた。 

ちょうど SS が過去のアーヶード遺産 
を受け継ぎ、 N 64が原点回帰を目指した 
のに対して、 PS 1 が新しいゲー厶像を 
模索したのと、逆の格好だ。 

もちろん SCE も 続編主体の PS 2 ラ 
イン アップを歓迎してはいない。 『ファ 
ンタ ビジ ヨン』 開発チ ー厶 は、 ライン ア 
ツプを見て「『 フアンタ ビジ ヨン』のよ 
うな変わったゲー厶を作つたのが、自分 


たちだけだつたことに、逆に驚いた」と 
いぅ。社内的にも、 PS 2 ならではの遊 
びを創造することが、求められている。 

ただ、ラインアップが保守安定に偏っ 
た原因は はっきりして いる。 PS 1 を踏 
襲し 3 月 4 日とマーケテ ィング 主体で本 
体の発売日を決めたにも係わらず、開発 
ツールの配布が遅れ、サードパーティが 
ゲー厶開発に時間をかけられなかったか 
らだ。ミドルウヱア•メーカーの足並み 
が揃わなかったことも誤算だった。 

一方で SCE のプロモーションと一般 
マスコミの煽りに、まず一般 ユーザーが 
乗せられ、本体への期待は否が応でも高 
まった。 ソニー 本社の イメージ と、折か 
らの IT バブルも、 PS 2 のイメ ー ジア 
ップに貢献した。その結果、開発者は少 
ない期間と乏しいノウハウを誰もがわか 
りやすいグラフィック部分に集中投下 
し、続編に磨きをかけざるを得なかつた。 

そして 発売日前後に起きた過去に例を 
見ない一大イベント。誰もが PS 2 に殺 
到し、本体を入手したことで飢餓感を癒 


し、安全パイのタイトルだけを遊んで、 
一通り満足している。 PS 2 のゲー厶は、 
なるほど綺麗だけど、まぁこんなものか、 
という感じで。2本目を買う心の余裕は、 
残念ながらない。 

ここで改めて問うが、 PS 2 の発売日 
を 3 月 4 日に設定する意味は本当に ぁっ 
たのか。' 99 年度の売り上げ確保と DC へ 
の過剰反応以外には、ないのではないか。 
発売日をもう半年遅らせて、ソフトを練 
り込んでから発売しても、良かったので 
はないか。 5 月以降ばったりと空いたラ 
イン アップを、 どう 感じているのか。一 
般層にゲー厶はこんなものだ、と思われ 
ているとしたら、そちらの方が問題では 
ないのか。 

エンタテインメントはビジネスを前提 
としたアートだ。ゲ I 厶として幾ら面白 
くても、売れなければ次回作はない。そ 
の場を提供し環境を整え自らが指針を示 
すのがハー ドメ ー カ ーの役割だ。その責 
務を SCE は 残念ながら、まだ半分程度 
しか果たせていない。 


as 








PS 2 から PS 3 へ 
今日の糧をど10凌ぐ 

SCE にとって今回不幸だったのは、 
本体の発表から準備期間、発売が、ソニ 
1本社の体制改革と平行して進み 、 PS 
2立ち上げにかかる労力が分散したこと 
だ。ゲー厶なり、コンビユータエンタテ 
ィンメントが、次の時代の遊びの下準備 
に奔走された1年だったように見える。 

前号で PS 1 は流通を変え、宣伝を変 
え、その結果ゲー厶を変えたと分析をし 
た(モノの本によると、マーケティング 
理論には、それに価格が加わるらしい)。 
この 4 項目が他機種より勝っていたため 
に、 PS 1 は市場を掌握できた、という 
わけだ。では、今後この 4 項目は どう 移 
行するのか。 

そこでキーワードになるのは、ネット 
ヮークだと言われている。広域帯ネット 
ヮークの常時接続が可能になれば、確か 
にゲー厶•コンテンツは既存流通だけで 
なく、ネットヮークでも配信販売できる。 
その結果、 PS ドットコムのサーバーに 
個々のューザーのゲー厶購入履歴を蓄積 
しデータべース化して、 TVCM や店頭 
販促に加えて個々のューザーの嗜好に適 
した宣伝を、ネットで行うことができる。 


そうなれば、週刊マンガを購入するよ 
うに、基本のゲームシステムだけを購入 
して、マップやゲー厶シナリオなどを個 
別に販売できる。 CD なり DVD に固定 
されたゲー厶が、 ネット 上でバラバラに 
販売できるわけだ。ゲー厶本体は常にサ 
1バー側にあり、ユーザーは好みに応じ 
て適時ダウンロードして楽しむ、という 
/<' —チャル•アーケード的な遊びもでき 
る。ゲー厶の金額も安く設定することが 
可能だ。 

かつてゲー厶媒体がカートリッジから 
CD-ROM に変わった時、ゲー厶性も含 
めた一大変革が起きた。これが今度は、 
ゲー厶媒体がモノからネットに置き換わ 
った時、再び大きな変化が訪れる。それ 
が SCE の考える「デジタル•ネットワー 
ク •エンタテインメント」 だと思われる。 

そして、これを DC を用いて他社に先 
駆け実現を目指すのがセガで、当面はモ 
バイルという別の手法でア プロ ーチして 
いるのが任天堂で、最後発の位置から差 
し馬を狙つているのが マイクロソフト だと 
言える。そこで大切なのがタイミングと 
手法だ。アナログモデムだけではインフ 
ラとして役不足。ケーブル TV などを受 
け皿に用いた、広域帯ネットワークを使 
つた常時接続のインフラが前提となる。 


そこで問題になるのが、 SCE なりソ 
ニーがハードメーカーとして、どのよう 
にインフラ整備を行い、サ ードパーテイ 
が ゲー厶 を作りやすい環境を整えられる 
か。そしてネット接続を前提とした生活 
提案をどう行えるかだ。それが偶然にも 
できているのが ー モー ドであり、それが 
できないと PS2 なり PS3 は新しい遊 
びを提示できない(茨の道を進むセガと 
イサオを見よ)。 

現在通信業界で進むインフラ整備と、 
ソニーがどう連携を取るか。それもとソ 
ニーが独自で通信会社まで作るのか 。 S 
CE がソニーの完全子会社となり、 PS 
ユーザーがゲームに払うお金は、 SCE 
を通してソニー本社の収益にも繫がって 
いる。今後はゲームの主戦場がゲー厶の 
外にも広がっていく。 

そしてゲー厶が新しい段階に進むま 
で、 PS2 はどう現状を凌ぐのか。 PS 
1はゲー厶を変えた。まだ見ぬ PS 3も 
ゲー厶を変える可能性がある。だが PS 
2は現状ではもっと高速でポリゴンの出 
る、スーパーな PS1 にすぎない。回転 
拡大縮小機能以上の夢を p S 2 は与えら 
れるか。明日の夢を実現させるために今 
日の糧をいかに得るか。本当のスタート 
はこれからだ。 (編集部小野) 
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磐曹 _ 
かへ:， 

叫 

_:藝 

I 

嫌_ 


紐■患: 


PentiumDI が世界一速く店頭に並ぶ驚異の街、アキバ。どっかにエモーション•エンジ 
ンもバラ売りされてないかしら…。 ㈣ 


見事に七対子が完成してニッ 
コリの小野愚鱈木(39歳、独 
身、 でもドラがなくて 点数は 
低い)さん。そろそろライン 
アップ麻雀にも飽きてきたの 
で、任天堂ドルフィンの DV 
D — ROM に松下製ではなく 
PS 2 用の物を載つけてくれ 
るよぅ に、お願いする ことに 
しました。もとはと いえば S 
FC の外付け CD — ROM ア 
ダプタから始まつた p SIS 
想。ずいぶんと遠回りしまし 
たが、ようやく初志貫徹のチ 
ヤンスが。 そうハ： 我らが小野 
愚鳕木さんは、何を隠そう任 
天堂ゲー厶のフアン(好きな 


衛星軌道上から有名人の追 
つかけをする史上最強のパパ 
ラッチ番組『街みかワイ 
ド！ r それじやあ早速視聴 
者の皆様から寄せられた FA 
X を紹介するね。まずは大田 
区羽田の出交昭二郎さんか 
ら〇 「 PS 2 が大 ヒットして 
ウハウハの愚鱈木社長は、今 
何をしでいるんで しょう か」。 
それじや^^テライト•ホリ 
P " 号のレンズを青山方面に向 
けて齡ょう。ズー厶アップ| 
と、 IV うわけで格闘2本、 
ドライブ 2*、 RPG 2*、 
■ SLG 2 本、音ゲ ■ — 2本、麻 
雀2本、そしてパズル2本と 


ゲ|ムは 『力！ 

鐘は鳴る』}'- 
だったのです。 

さつそく電 
車で青山から〃 

浅草橋に向か 
いましよラ。一 
ところが小野 
愚多良木さ 
ん、秋葉原で 
降りてしまい一 
ました。フ ラ： 

フ ラと ジャンクの匂いに誘わ 
れて、新型のテレビアンテナ 
を買い求める、■心はいつもエ 
ンジニアー b 小野愚鱈木さん 
S 歳、独身、?れで PS 2 
はテレビも録画できるよぅに 
なる！ V - 『父さん…酸素欠乏 
症にかかって… j ) です。ず 
んずん歩いていくぅちに、神 
田の任天堂東京支社までやっ 
てきました。 玄関で記念写真 
を撮つてすつかりご満悦。隣 
の開発部隊が入つているビル 
から、女性が2名こつちを見 
て内緒話をしているのを見 


て、ちょつとビビリ . いや 

嬉しくなって、思わずピース 
なんかしてしまいました。 

でもって 肝心の ドルフィン 
に PS 2の DVD 1 ROM を 
使 ってもらぅ 件はといぅと、 
r ブブ漬け食っ て 帰りなはれ 〇 
と言われたとか言われなかつ 
たと か、 でも お土産に京都名 
物「おたべ」 を 貰ったとか貰 
わなかったとか。初夏の楽し 
い昼下がりの出来事でした。 
愚鳕木社長もお茶目ですね。 
それ じやあまた 来週 I 

(続かない} 


M Jft 蒼 

戈气 .rir.i-;:”* 乂 . 


スゴィ！スタッフがどんどん辞めていく。まるで伊良部、ヒルマン、小宮山と 
I <立て続けにいなくなつたロッテみたい……。(岩手県本城勝志) 


(岩手県本城勝志) 

























COVER ARTIST INTERVIEW 


KEI YOSHIMIZU 


「永瀨麗子」で一世を風靡した気鋭の 
CG デザイナー、由水桂氏に聞く。 

CTW 今回は PS 2 のイメージと、「永瀬麗子」を代表とする 
由水さんが描かれる女の子のイメージを重ね合わせ 
てイラストをお願いしたのですが、このイラストの 
コンセプトは何でしようか。また、女の子のプロフ 
ィールなどありましたら、併せて教えて下さい。 

A1. ホンネとタテマエってありますよね。例えば業界や 
マスコミが大騒ぎしたりしていても、実際のユーザ 
一はあくびが出ちやってたりとか。今回のイラスト 
はそんなイメージを表現しています。絵的な面では、 
化粧品の広告のような、きちんとした、清潔なイメ 
ージなのに、やっていることは、はしたない大あく 
び。といった対比を狙いました。このキャラクター 
は霧島あさひという名前が付いています。特にプロ 
フィールは設定していませんが、多分ゲーム好き。 
お気に入りは r 天誅 j と r どこいつ j 。 


r ^ i 由水さんが描かれる女の子は、どれも「同性からち 
ょっとだけ嫌われる」艶っぽさがあると思うのです 
が、そうした作品作りの原点になっているものは何 
ですか？ 

A2. 単に良く出来たキャラクターというだけではなく、 
何か心に引っかかるものが必要だと思うんです。そ 
れはキャラクターによって様々だと思いますが、女 
性のキャラクターの場合「艶っぽさ」は 一つの ボイ 
ントだと思います。 



■ 由水さんがイラストを描く際に使用されている PC の 
スペック、またソフトは何でしようか？ 

A3. WindowsNT 4.0 ベースのマシンを数台使用します。 
現在メインは PentiumDI 700 MHz デュアル、384 
MB メモリーの PC です。ソフトウェアは Lightwave 
3 D 及び Photoshop を主に使用しています。 

区01由水さんが影響を受けられた作家、アーティスト、 
また現在注目されている方がいらっしゃれば、教え 
て下さい。 

A4. 漫画やアニメーションに興味を持ったきっかけは宮 
崎駿さんや大友克洋さんの作品だったと思います。 
絵的な部分では江口寿さんや貞本義行さんの影霤を 
受けているのかもしれません。映像的には、押井守さ 
ん、クリストファー•ドイルなど多数。現在注目してい 
るのは、森本晃司さん、クリス•カニンガム、等です。 

【 nW 現在凝っていらっしゃること、趣味などがあれば教 
えて下さい。 

A5. 現在引越しを画策しています。インターネットなんか 
で部屋探しに凝っているといえば、凝っていますね。 
趣味は SF とかギターとかバイクとか…普通ですね。 


■ 映画やテレビなど、ゲーム以外の作品で最近面白い 
と思われたものがあれば教えて下さい。 

A6. ちよっと前ですが、ビ ヨークの PV には、あっといわ 
されました。最近はゼロックスの CF など、幾つかの 
CF も気になってます。 

gfc ■今、一番してみたい仕事があれば教えてください。 

A7. オリジナルの映像制作。ある程度尺のあるものに挑 
戦したいです。 

[STslB PS 2は購入されましたか？また一緒に購入され 
たソフトがあれば教えて下さい。 

A8. まだ購入しておりません。時間の余裕が出来て、ソ 
フトの出揃う頃に購入を考えています。 

r » r = iB 最後にゲーム批評の読者に何かメッセージをお願い 
します。 

A9. 私は今年からゲーム制作の現場から離れましたが、 
これからもゲームの仕事にはいろんな形で関わって 
いこうと思っています。また、ーゲームフアンとし 
て、ゲーム文化の進化/深化を願っていますので、 
ゲーム批評読者ならびにスタッフの方々にはこれか 
らも頑張っていって欲しいと思います。 


PROFILE 

由水枝（よしみず • けい ）：1973 年東京都出身。 ’95 年ナムコ入社。 r ワールドスタジアム EXJ rRAGE RACERJ r 風のクロノア -door to 
phantomilej rACE C0MBAT2J rR4-RIDGE RACER TYPE 4-J rACE C0MBAT3 electrospherej などのムービーデイレクシヨン、制作、 
キヤラクターデザイン、コンセプトデザインなどを担当。永瀬麗子を生み出したデザイナーとして有名。2000年、 CG デザイナーとして独立。著 
書 HightWave 3D スーパーテクニック J (ソフトパンクパブリツシング刊)。 http://home.att.ne.jp/red/yosimizu/ 
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第 17 回 


結局、わたしの根本は 



ロックなんです 0 


株式溫東京 


メタルユーキ 


サウンド担当として数多くのゲームを制作。 
今や『ときめき2』 『 DDR 』 （家庭用）のプ 
ロデュー サーで もあるメタルユーキ氏に、 
ゲーム制作におけるポリシーを聞く。 


—まず最初にメタルユ^ —キさん 
のご出身とお名前の由来をお聞き 
したいのですが。 

ユ—キ：出身は蝦夷(北海道)で 
す。高校の先輩には中島みゆきさ 
んがいて、卒業したあと吉田美和 
さんが入学しています。蝦夷で有 
名人を輩出する高校つてのは珍し 
いんですよ。田舎に帰ると吉田美 
和御殿が建つていたりします(笑)。 

名前の由来は古い話なんです 
が、ある時いじめられつ子だとい 
うユ I ザ I さんから「嫌な思いを 
して家に帰つて、テレビゲ—厶の 
BGM を聞いて勇気づけられた」 
という手紙を頂いたことがあつた 
んです。当時、ゲ—ムクリエイタ 
I は本名をスタッフテロップに出 
せなかつた暗黒の時代でしたが、 
何か名前をつけなければいけなく 
なつた時、「ユ—ザ—さんが私の 
サウンドで勇気づけられたんだつ 
たらユウキという名前にしよう 
か。じゃあ強そうなユウキ、鋼鉄 
のユウキつてどうだろう」と。も 
ともとバンドでへヴイーメタルや 
つてた こと もあつて「メタルユー 
キ」にしたんです。 


——メタルユーキさんが音楽に一 
番最初に反応した体験を教ぇて下 
さい。 

ユ—キ：子供の頃に聞いた音楽は 
ほんとクラシックとかテレビ•ラ 
ジオから流れてくる歌謡曲でし 
た。小学校高学年くらいになって 
自我が出てきた頃に、ラジオのヒ 
ットチヤ I 卜でエマーソン•レイ 
ク&パ—マ—とかシカゴが流れて 
きて、「なんてかつこいい音楽が 
この世にあるんだ！」と興奮しま 
して。地元のレコ—ド屋さんに通 
い詰めてシカゴのベストアルバム 
を手にとつて、「いつか買ってや 
るぜ！」と一生懸命お小遣いを貯 
めて買った思い出があります。中 
学生になると同級生にも矢沢永吉 
さんのキャロルとか好きな連中が 
ぽつぽつ出てきて「じゃあオレは 
ギタ—やる」「ベ—スやる」つて 
ロックバンドができた。高校に入 
ると、小さな町ですからロコミで 
いくつかのバンドが集って、地元 
の公民館みたいなところを一日借 
りてライブをやるようになりまし 
た。いろんなバンドを掛け持ちし 
てたんで、パ—卜はギタ—やドラ 
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クリエイタ _ の原体験 



ダ曾 


『ときメモ 2 J も EVS システムだけでなく、街の音をどの J 
うに表現するかといった氏らしさのこだわりが見られる。 


店で夜な夜な話をしてた仲間の中 
には、 ZELDA でドラムやってた 
アコちゃん(小澤亜子)や、元 
De - Lax の宙也(現 Loopus のボ— 
カル)なんかもいました。 

——大学時代までコアなロック青 
年だったメタルユーキさんが、ゲ 
—厶業界を選ばれたのは何故です 
か？ 

ユ—キ：大学四年になると音楽に 
人生賭けるかどっかの会社に入っ 
て就職するかといぅ転機がくる。 
大学という執行猶予中に音楽で何 
処まで行けるかと頑張つて、でも 
「やつぱ就職しなきやあかんのか 
な」と思つてはみたけど、下調べ 


なんかしてないわけですよ。それ 
で「まぁいいや。面白そうな会社 
を受けてみよう」と。たくさんの 
資料の中から面白いか否かだけで 
選別していったんです。 

ちょう どその頃、ゲ—ム業界が 
大学の新卒を募集するようになっ 
ていて、バンドの練習行く合間に 
ゲ—セン通っていた身としては、 
面白いかもしれないと。電気工学 
科だったこともあって「音楽の部 
分も、ゲ—ムはエンタ—テイメン 
卜だからある。どつ ち も活かせる 
かもしれない」と思って。今の学 
生みたいに「僕はどうしてもゲ— 
ム業界に入りたいんだ」というん 
じやなくて、 「ああ、 こういう業 
界もあるんだね」という程度の気 
持でした。会社の側からみれば、 
はじめて学生を募集して知名度と 
か認知度がないから、来た人間は 
捕まえなきやいけなかったみたい 
で、面談いつたら「じやあいまか 
ら内定通知書くから、明日くらい 
に届くから他の会社受けないで 
ね」って(笑)。 

—— その会社に七年ほど在籍され 
た後、コナミに移られた訳ですね。 


ム、ボ—カルと才—ルラウンドで 
やつてましたね。 

I 高校卒業後、上京して大学に 
入られるわけですね。やはりバン 
ド中心の生活だつたんですか？ 

ユ—キ：バンド活動は続けてまし 
たけど、大学の軽音サ—クルには 
所属しませんでした。|匹狼的に 
プロ目指してるバンドや、よその 
大学でメンバ—足りないところに 
潜り込んだりして。それで屋根裏 
や新宿 JAM' 渋谷ラママといつ 
たラィブハウスに出演するのを目 
標に練習していました。「こんど 
屋根裏でできたんだよ—、次回も 
出演できるように頑張ろうね」つ 
て感じで。 

高校時代はハ—ドロック I 辺倒 
で、ディ—ブ•パ—プルとかレッ 
ド•ツェッペリンを聴いていれば 
満足でしたね。大学に入つた頃は 
A O R 的なサウンドが出てきて、 
高中正義さんのようなフユ—ジョ 
ンとか、 TOTO みたいなカツコ 
よさげなバンドが台頭してきて。 
へヴイーメタルと言われるジユー 
ダス•プリ—ストやアイアン•メ 
イデンなんかも聴くようになりま 


した。 

新宿に「ツバキハウス」ってい 
うデイスコテイックがあって、そ 
こで土曜か日曜の晚に、へヴイ— 
メタル•デイだかハ—ドロック. 
デイというイベントがあったんで 
す。毎週でかけていって、革ジャ 
ンに鋲のついたリストバンドとい 
う〃いかにも，な格好で、バンド 
仲間と朝まで飲み明かしたり、と 
いう 日々 を送ってました。結局、 
わたしの根本のところは、そうい 
うロックなんです。 

-メタルユーキさんがバンド活 

動していた時期には、ちょうど八 
〇年代インディ^~ズシーンの盛り 
上がりがありましたね。 

ユ—キ：当時「エクスプロ—ジョ 
ン」というインデイ—ズ音楽事務 
所が高田馬場(現在は神楽坂)に 
ありまして、早稲田の連中とバン 
ド練習するときは必ずそこのスタ 
ジオ使っていました。その事務所 
の社長さんが主催するイベントに 
出演する時は、当時のインデイ— 
ズの方々との交流もありました 
ね。仲のいいバンドで、オフの時 
いつもゲ—センに行ったり、喫茶 


[M] 








注 1 …84年に発売されたアタリ社のアーケードゲーム。 

注 2- PSG のこと。ファミコンなどが搭載している。 

注3…現在、主流の音源。データ置次第だが、限りなく生音に近い音がだせる。 
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|ユ—キ：前の会社ではア—ケ I ド 
ゲ—ムを中心にゲ—ム音楽をやっ 
ていたんですが、保守的な社風が 
自分に合わなくって、ちよっと嫌 
気がさしていたんです。その頃、 
コナミが神戸から東京に進出して 
拠点を構えたということがあっ 
て' この転機に「いっちよ人生一 
発賭けに出よう」と。 

—— コナミに入社して、最初に手 
がけられたお仕事というのは？ 

ユ—キ：『サンダ—クロス2』の 
BGM 、 効果音、サウンドプログ 
ラムですね。話は戻りますが' 私 
が業界に入った当時というのは、 
人材がそんなに豊富に集まるわけ 
じゃないですから、全部やらされ 
るんですよ。「音屋」っていう時 
代ですね。ドット絵師と音屋とブ 
ログラマがいて、ゲ—ムがで きる 
という(笑)。私は絵は苦手なん 
で他の人に書いてもらってました 
けど、先輩についてメインプログ 
ラムからサウンドプログラムから 
サウンドのデ—夕まで一人でやっ 
てました。 

-今、ゲームサウンドというと 

CD が出たり、クラブでゲー厶音 


楽のイベントがあつたりしてジャ 
ンルとして確立している感じがし 
ますけど、メタルユーキさんが業 
界に入られたときは、まだそうい 
う状況じやなかったんですよね。 

ユ—キ：もともとロックサウンド 
を追求していた人間がゲ—厶業界 
に入って、同時発音数が三つとい 
う制限で何ができるのかと愕然と 
してた状況。三音でベ—スとリズ 
ムとメロデイを同時に奏でなが 
ら、効果音を出すのはどうすれば 
いいのか。プログラム的に考えて 
人間の聴覚をごまかすテクニック 
を編み出していた暗中模索の時代 
です。音楽関係の人間と会う時、 
「君たちと僕たちはぜんぜん違う 
世界の人たちだね」みたいな感じ 
で接せられて、「なにく そ！」 つ 
て気持で一生懸命やっていたとこ 
ろが ありまし たね。 

—— 技術が進歩することで、表現 
の幅が広がつてきたところもある 
と思います。エポックメイキング 
的に「これは」と思われたことは？ 
ユ—キ：ヤマハさんの FM 音源で 
すね。アタリから『マ—ブルマツ 
ドネス』(注 1) が出たときに、「何 


でこんな音が作れるんだろう？」 
と思って自分で試行錯誤してもさ 
っばり似てこないわけです。色々 
調べていくうちに新しい音源が出 
たことが分かつた。「うちでもこ 
れ使えないかな」と思って、ハ— 
ド屋さんに言ったら「じやあお前 
がハ—ド設計するんなら乗せてや 
るよ」「じやあやるよ」つてこと 
になって。コナミのサウンドスタ 
ッフが『矩形派倶楽部』を名乗っ 
たくらいで、それまで使えたのは 
矩形波(注 2) だけでしたから。 

それから PCM (注 3) 全盛に 
なると自分で取り込んだドラムの 
音とか、あの当時コナミがさかん 
に使っていたォーケストラヒツ 
卜。ああいうものを使うことで、 
自分の頭で思い描いていたアィデ 
ィアの具象化が違和感なくでき 
た。もともとデスクトツプミユ丨 
ジシャンではないですから、ドラ 
ム音だったら生のドラム、ギタ— 
音は実際に弾いたものという感覚 
でしたし。でも作業が I 人で完結 
するデジタルなサウンドに慣れて 
いなかつたハ—ドロック系のアナ 
ログな人間としては、アナログで 


成り立っていた作曲過程をワンチ 
ップの中でやりくりするっての 
は、やっぱ大変なんですよね 。 P 
CM 導入期は、ちようどテクノ. 
ブ—ムから流れてきた人間が大量 
に入つてきて、彼らはそうやつて 
成り立ってきたサウンドを作るわ 
けで、作業がやりやすい。そこで 
「奴らとどうやつて渡り合ってい 
こうか。オレのポリシ—をどうや 
つて表現しようか」と…。 

——やはり、そこら辺での対抗意 
識はあったんですか？ 

ユ—キ：ありましたね。自分が信 
じている「こういうサウンドにし 
たら、みんな血沸き肉躍ってくれ 
る」つていうのがあるじゃないで 
すか。デ— ン！ というギタ—の 
歪んだ音を PCM で表現するとき 
には、やっぱデ—夕を長く録らな 
いとああいう音にはならないし、 
テクノだつたらチッチツチッとシ 
ンバルが鳴っていればいいけど、 
ハ—ドロックだとズンチャンズン 
チャンと鳴つていないといけな 
い。それには余韻を長く録る必要 
がある。当時ですとメモリも高価 
ですから、それを忠実に再現する 






クリエイタ _ の原体験 



メタルユーキ 

某ゲームメーカーで7年間勤めた後、退社。その後、コナミに入社し、 
r サンダークロス 2 j 、 r ときめきメモリアル j シリーズ等の音楽を手が 
ける。現在は r ときめきメモリアル 2 j 家庭用 r ダンスダンスレボリ 
ューシヨン j シリーズのプロデューサー。北海道出身。 


のはなかなか難しかったですね。 

-『ときめき2』にも、 EVS な 

ど音で楽しませる仕掛けがありま 
すね。あれらは今回初めて構想さ 
れたものなのですか？ 

ユ—キ：『ときめき一』でフルボイ 
スを採用してシナリオが上がって 
きたとき、名前を呼ばれるシ—ン 
があって音声合成でしゃベらせる 
構想が出たんですが、当時の PC 
エンジンの c p U で他の処理と並 
行させながらそれを行うことは不 
可能でして。結局、名前をボイス 


で出さなくても文脈がおかしくな 
らないよぅ工夫する形に落ち着き 
ました。でも「いつかはそこも全 
部しやベらせられたらいいよね」 
って思いは残っていたんです。 

ただ、私が『ときめき2』で心 
がけたのは「ユ—ザ—さんを感動 
させるために果たすべき音の役割 
は何か」といぅ事でしたから 、 E 
VS も「自分が今ここで、女の子 
に名前を呼んでもらえたら感激す 
るだろうか」という観点で使つた 
んです。音楽だって、盛り上がる 


シ—ンで涙や笑いを誘う機能とし 
て活かすためには、他のシ—ンで 
は逆にテンションを下げないと遊 
ぶ人の感覚が鈍って感動しなくな 
りますから。「テンション下げる 
ところでは、小鳥のさえずりや小 
川のせせらぎだけにしよう。動物 
園に行つたらスピ—力—から園内 
に流されている音楽がかすかに聞 
こえる。あとは子供のざわめきや 
動物の鳴き声という構成で、手と 
手が触れ合つたとき、ふわぁつと 
エンディング曲のアレンジを奏で 
るようにしよう」という作り方を 
しました。 

-そうなると、 仕事の範囲が 

「音屋」 という 感じに広がつてい 
きますね。 

ユ—キ：選曲者としての役割も兼 
ね備えていますね。『ときめき2』 
では半分くらいクラシック曲を使 
つています。オリジナル曲という 
のは初めて聴きますから、なじみ 
がない曲じゃないですか。そうい 
うものは、馴染むまでに時間がか 
かる。クラシックですと生活の中 
で聴きなじんでいるものがある。 
それをそのまま使うのは、サウン 


ドクリエイタ—の個性を殺してい 
る面はあると思いますけど、ヨハ 
ン"シュトラウスニ世の音楽がか 
かるだけで誰でも運動会だってわ 
かりますよね。 

今の私の立場はア—ティストで 
はなく、 むしろ職人です。ア—テ 
イストとしてやりた いんなら個人 
でやります。一人で こしらえた 音 
楽に何らかの反応が返ってくれば、 
個人的な満足感は得られる。でも 
人を使って何かをつくると、自分 
が想像していた以上のものが出来 
る。戻ってくる達成感のスケ—ル 
がぜんぜん違います。私なんか皮 
をひとつひとつ剥いて芯まではが 
してしまぅと、 ただの作曲家で し 
かないわけです。いまはプロデュ 
—サ—とかなんとかカッコつけて 
いるよぅに感じますけど、『とき 
めき2』の企画が始まったばかり 
の頃' 私は I 介のサウンドスタッ 
フだったんですから。でもそれだ 
けに、企画マンタイプのプロデュ 
—サ—とは違う視点でものを作れ 
るのかもしれない なつて いう思い 
もあるんです。 

(聞き手•構成/佐藤哲朗•矢本広) 


佐—朗{さとう•てつろう)：72年生。 歴史読物「大アジア思想 活劇」 を メ —ル配信中。 http :// homepage 1_ nifty . com / boddo / 
矢本広(やもと•ひろ)： 取材時に' 氏よりフアンレタ—の写しなどいくつかの資料をご用意いただけました。なんでも前回の 
記 II を意識されてのこととか。嫌しい一 http :// yam .36. net / 
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セガ 4 研部長、名越稔洋氏のゲーム開発講座，疾風怒濤の第4回 


今回は少し未来に目を向けて「これからのゲ 
—ム」というお題です。 

まずはゲ—ム産業の現状ですが' 一時期より 
も落ち込みは大きいと言われています。確かに 
事実です。 

これを否定する人はいません。かつて「不況 
知らず」と言われた(どういう根拠で言われた 
のかはわかりませんが)ゲー厶産業は、今確か 
に不況を体験しています。 

でも「原因」は何なのでしよう？ 正確にこ 
れを指摘するのは結構難しいようです。 

多く聞かれる声は「ゲ—ムをする時間がナイ」 
とか「単に飽きちやつたから」等々です。どち 
らも理解できます。 


ただこれらは「原因」ではなく'むしろ「原 
因」が基で起きた「現象」に近いと思います。 

では俺なりに考えた「原因」は何かといぅと、 
業界は今「転換期」を迎えているからだと考え 
ます。 

何の「転換期」かと言ぅと、ユ—ザ—に対す 
るザ—ビスの転換期です。 

現在ソニ—、セガとハイエンドマシンが続々 
と出現し、これから先も任天堂、マイクロソフ 
卜が加わつて、第？期ゲ—厶機戦争の始まりを 
予感させています。 

でも思い起こせば十年以上前にも、そんな頃 
がありました。 

当時も新ハ—ドが出ると、どのメ—力—もこ 
ぞつてその性能を自慢していました。 

PC エンジンの 「容量が？ メガ！」 とか「キ 
ャラがデ カイ！」 とかス—パ—ファミコンの 
「回転拡大縮小！」とか。 

その他にも「256色同時表示！」なんての 
もよく聞きました。 

そしてユ I ザ I は「スゲヱ！」と言いながら、 
戦略的マ—ケット攻勢にビタリとハマつて、メ 
I 力—の一言一句に皆が注目していました。ま 
たハ—ドの各機能を誇示すべく作られた ソフト 
戦略も効果があつて、ゲ—ムソフトも沢山売れ 
ていました。 

でも現在はどうでしよう？先述のハイエン 
ドマシン達が提案している性能や役割に対し 


て、世間の反応は？ 

……良ければ不況を感じてる訳が無いですよ 
ね。ハッキリ言って反応は鈍い。 

ソニ—の 『 DVD』 『7 •千万ポリゴン』にせ 
よ、セガの『インタ—ネット』『ビジュアルメ 
モリ』にせよ、 r ゲ—ム」というモノが盛り上 
がる為の大切な要素として世間には響いていま 
せん。むしろ盛り上がり自体で言えば十数年前 
の「キャラがデカイ！」の方が胸がときめいて 
いた気がします。 

おかしいですよね。 『 DVD 』 にせよ『イン 
夕—ネット』にせよ、ひとつひとつを取り上げ 
ると、時代のキ—ワ I ドを押さえているし、少 
なくと も 「256 色同時 表示！」 よりは凄い事 
のはずなのに、当時の様にときめかないのは、 
何故で しようか？ 

つまりこういう事だと思います。確かに 『D 
VD 』 『インタ—ネット』 『7 .千万ポリゴン』は 
凄そうです。 

いや凄い事です。でも「ゲ—ムの面白さの広 
がり」に対してダイレクトにつながるように聞 
こえるか？ というと、違うのでしよう。何が 
違うかって？じやあちよっと話が戻りますが、 
十数年前のゲ—ム機乱立の当時、ゲ—ム機の評 
価基準にあたるモノが2つありました。 

1つは業務用ゲ—厶との比較。そのゲ—ム機 
ではいかに業務用に近い事が可能なのか？ 

2つ目はキラ—タイトルの有無。いわゆる定 
番売れ線モノが発売される予定があるのか？ 


令 

戈 

戈 
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名越 IK 洋（なごし•としひろ）：1965年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4ソフト研究開発部部長。『バーチャレーシング J 
等に CG デザイナーとして参加後、プロデューサー兼ディレクターとして『デイトナ USA』 をリリース。以後ネットワークを 
用いた格闘 ACG 「スパイクアウト』等を発表。 
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この2つです。それら以外のキ—ワ I ドは、 
ほとんど相手にされなかった。現に俺もそぅで 
した。 

俺にとって遊びたいモノ =『ス—パ—マリオ』 
だったので、この時点で任天堂以外のゲ—ム機 
は落選。 

でもその後セガのマスタ—システムも購入し 
ました。きっかけは『アフタ—パ—ナ丄の発売。 

キラ—タイトルと業務用の移植。自分で書い 
てて恥ずかしいくらい、見事なブロトタイプぶ 
りでぁった訳です。 

つまり当時の俺には「キャラがデカイ！」「回 
転拡大縮小！」云々は、前述の2つの評価基準 
に値する「ゲ—ムをより面白いモノにする」た 
めのキ—ワ I ドとしてミ—卜していた訳です。 

周りもそぅ感じていたんだと思います。だか 
らブ—ムになった。 

つまりメ—力—のサ—ビスが、ユ—ザ—に対 
してマツチしていたと言えます。 

でも今の新世代ゲ—ム機の持っているキ—ヮ 
I ドからは、当時と同じ『ワクワク感』を与え 
るサ—ビスは感じとれません。前述の2つの評 
価基準にしても、業務用ゲ—ム基板は家庭用と 
ほぼ同じモノを使用しており、しばらくすれば 
家庭用に越えられる運命も見え隠れしていま 
す。またキラ—タイトルにしても、何かのきつ 
かけで簡単にブラットフオ—ムの移行だってあ 
りそうな現状では、「ゲ—ム機としてのワクワ 
ク感」には疑わしい気がしてしまう訳です。 


さて、本筋に戻ります。 

俺的には、これからを担ぅキ—ワ I ドは『ネ 
ットワ I クサ I ビス』です。 

肝心な所は「ザ—ビス」といぅ言葉を加えて 
いる点です。 

ちょっと乱暴な言い方ですが、ゲ—ムを遊ぶ 
上での参加形態は既に出尽くしています。 

|人でこそ面白いモノ。 

絶対的に二人こそが最も面白いモノ。 

二人以上が特に面白いモノ、または二人以上 
でないと面白くないモノ。 

人数が多ければ多いほど都合の良いモノ。 

これだけです。 

その中から各種の取捨選択の後に最も相応し 
い形態を選ぶ事がゲ—ム制作の基本でした。 

これから も変りません。 しかし 参加形態が出 
尽くした事は冒頭に述べた「転換期」を迎え 
た理由にも、つながってきています。 

でもそこに新たな驚きや興奮のエッセンスを 
吹き込むモノこそ「ネットワ—クサ—ビス」な 
のです。 

「ネットワ—ク」といえば、やたら「遅延」 
や「料金設定」等のあげ足を取られがちですが、 
本当にマイナス面ばかりしか無いのでしよう 
か？ 解消できないのでしようか？ 

俺は色んな手段があると思います。 

例えば思い付きですが、『距離』の問題を「遅 


延」に直結させてマイナス要素としてばかり考 
える事をやめて「このゲ—ムでは、実はつなが 
っている相手との距離が遠ければ遠いほど……」 
てな感じで、『距離』の概念自体をゲ—ムのフィ 
I チャ—として盛り込み、新しいゲ—ムフアン 
クションの提案をする事だって可能なはずです 。 j 

つまりマイナスをプラスに転換させる手段を 
考案する事が、今回言っている「ザ—ビス」に 
あたる訳です。 

DC の『インタ—ネット』はキ—ワ I ドの先 
取りはしています。ただ、肝心のコンテンツと 
のサ—ビスの連携が消化不良でもったいない限 
りでもあります。しかし『ネットワ—クサ—ビ 
ス』として再認識する自覚があれば、面白いモ 
ノは沢山出てくると思います。 

現状は、まさにそういったサ—ビスの提案時 
代の入口に差しかかった所なのです。 

だからこそ俺は「これからのゲ—ム」に対し 
て決して悲観していません。 

新時代を『ネットヮ I クサ—ビス』をプラス 
思考に捉える事で、逞しく「遊び」を提案して 
いきます。 

でも時折、せっかく「新時代！」って言うん 
だったら、ゥチで飼ってる猫と対戦できる よう 
なゲ—ム•インタ—フエースぐらい考案してみ 
たいなぁ……。 








| 3 月 4 日、日本が激震。ゲームの明日はどっちだ!？ . 

複限視点 


Produced by 武田丸男 


ゲーム業界内外を巻き込んだ PS2 騒動を、ユーザー、業界人はどう捉えたのだろうか。 

第4回『プレイステーション2』発売騒動 






• PS 2』 はダイヤの原石？ 


(ヒロシ21歲専門学校生)』 


ゲームユ^~ザ^~待望のニューハ 
— ド、 「 PS2 」 が満を持して去 
る 3 月 4 日に登場 n 

「あの『プレイステーション』 

の後継機」 「 PS ソフトとの互換」 
「 DVD ソフトも視聴可」などと 
いう、圧倒的なインパクトを伴つ 
て発売されました。 

DVD プレイヤーという家電製 
品的な側面も持つために、ゲーム 
ユーザ ー 以外の客層までも卷 きこ 
んだ結果、またたく間に、出荷台 
数はおよそ200万台超。数字だ 
けを見ると凄まじい限りですが、 
実際のと ころ ゲー厶機としての 「P 
S 2」はどうなのでしようか？ 
まずハード面。 「 PS1 」 の周 
辺機器を、ほぼそのまま流用でき 
る 点。 なにより 「 PS1 」 のソフ 
卜もそのまま動く点。さらに、熱 
対策が向上したりと、文句のつけ 
ようが無いように思えます。当初 
は品薄だった専用メモリーカード 
も、ようやく手に入るようになつ 


てきました。しかし、初回出荷分 
の度重なるトラブル。この騒ぎの 
おかげで購入を踏みとどまつてい 
る「ライトユーザー」たちも多い 
のではないでしょうか。 

そして ソフト 面。現在発売され 
ているタイトル、そのどれを見て 
も、ほとんどがその映像美に驚き 
ます。 PS1 との圧倒的な技術の 
差が解りますが、 PS1 の時と同 
じように、 PS2 ならではの大作 
•••、いわゆる「キラ ータイトル」 
がありません。 

実際に PS2 の ソフトを プレイ 
すると解りますが、(表現が酷で 
すが)「既存のゲー厶を見せかけ 
だけ、すげ替えたもの」みたいな 
印象を受けます。 

PS2 を Is 入する事をまだ考え 
てないという人のほとんどは、こ 
の事に集約されると思います。本 
体を購入してもプレイするゲー厶 
がないのでは本末転倒…。もちろ 
ん現在リリ—スされているタイト 
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ルがつまらないという訳ではあり 
ませんが、インパクトに欠けるの 
は事実です。 

ゲー厶ユーザーにとっては、少々 
物足りない感があるでしよう。 
「 DVD プレイヤー」「下位互換」 
という要素が無ければ、故障騒ぎ 
とあいまって殆ど売れなかったの 
では、とさえ思えます。 

ハード単体としての機能の充実 
によって、ハードの売れ行きにソ 
フトの充実さが直結するという定 
石を打ち崩した PS2 。 しかしゲ 
. ムユ^—ザ^~から見れば、まだま 
だ価値の見出せないダイヤの原石 
なので しよう か…。 





武田丸男（たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ: 
販売.宜伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


一力一代表 


，業界人こそゲームの本質を— 


(タケリン 41 歳業界歴 11 年超) 


:一 


ビジネスの話をする際に「〜で 
あれば…」「〜だつたら…」とい 
う、いわゆる「レバタラ」を用い 
た表現は禁句であることは fi 々理 
解しつつも、昨近の 「 PS 2 ブー 
厶」に対しては、そういつた「表 
現」をしたくてしょうがないもの 
がある。 

というのは 「もしも 『 PS 2』 
が 『 DVD 』 対応でなかつたら 
…？」「もしも 『 PS 2』 に『下 
位互換』がなかつたら…？」どの 
ようなブー厶が創造されたのであ 
ろうか、というものである。 

「ゲー厶機/ PS 2」 の51 : -騒曲 
が一段落しようとしている今日、 


•m 


a 


『マトリックス』 ( DVD ) の売れ 
行きが『リッジ V 』の販売数を th 
倒的に h 回り、 レンタル ショップ 
の DVD コーナーが空前の活況を 
11 王している現状。そして 「PS 2 
^川ソフトが売れている！」とい 
う話を-切耳にしない現状(それ 
でも 「 PS 2」 が200万台を超 
える現状！〇 

「ゲー厶業界」に携わるものと 
して、この異常とも思われた 「P 
S 2」 現象を、どのように捉えれ 
ばよいのだろうか？ 

話は簡¥である(答だ〇 

「ゲー厶機」だと思つていたマ 
シンが「ゲー厶機の機能も持つた 
AV 機器」だつた、ということを 

正しく 認識す ることである。 


次世代機が登場す るた びに、マ 

スコミが「新しいゲーム」を表 

現/報道する際に使用する常套句 

がある。 

「映画のようなリアルな映像の 


中で繰り広げられるゲー厶の tit 界」 
「スタ ー •ゥォーズ の llt'Ai に展開 
するシユ-—ティングゲ^—厶」等々 
まさに PS 2 は、その常 e ^ J が 
ピッタリと来るよぅな「新しい A 
V の世界」を裘現することが可能 
なマシンなのであろぅ D 

一方、昨年は実績を持った中^ 
ゲーム会社の倒庵が 111 次いだ年で 
もある。 

それらの多くは「時代の流れ」 
というよりも「マシンの流れ」に 
ついていけずに、しかも 「経営 理 
念/羅針盤」をも失つてしまつた 


体質がもたらしたものであると思 
われる。 

「映！ I のようなリアルな 映像〜」 
「スタ ー•ウォー ズの [ lt ^ 〜」 

欧米 にゲ ー 厶ソフトを 輪出する 
のならば、それもあるかもしれな 
いしかし、 H 本の マーケットに 
ゲ ー 厶ソフトを 投じようというの 
であれば、「業界人」までもがマ 
スコミの常食句に躍らされてはな 
らない。 

テレビ ゲー厶 の本質について、 
今の時代ほど求められている時は 
ない答だ！ 


. 




両者を俯瞰して… 

ソニ—が『すべてのゲ—厶は、こ 
こに集まる』を標榜し、今日の繁栄 
へのスタ|卜を切った'94_。 

2000は『すべてのエンタテ 
インメントは、ここに集まる』だつた。 

VHS テ—プ機器がやがて DVD 
規格に移行することが確実視されて 
いる今日、ソニ—の「『家庭用ゲ—ム 
機』戦略」は、はつきりと「『家庭用 
A V 機器』戦略」にシフトした。 

そのような環境下「ゲ—厶ソフト」 


は、その内容/企画においても' そ 
の時代の推移に沿う戦略を余儀なく 
されるのは当然のことであり、残る 
はソフト(ゲ—ム)会社がその「流 
れ」に乗れるのか、外れるのか、と 
いう(ソフト会社自身の)戦略だけ 
なのではないだろうか？ 

「 PS 2」 とそのマ—ケティング 
(ソフト戦略' 販売戦略、他)に対す 
る意見は様々である。 

しかしながら、本当に「新しい時 
代」が到来したことだけは間違いの 
ないことなのだ。 (武) 












as® 


^ 2 ) 


遂に第 io 回を迎えた r 言わしてもらうで j 。 
実は料理人だった岡本氏が PS 2 を味見する！ 




\もらうで 


第10回 PS 2 つてオイシイか？ 


0味見してみた！ 

ご覧の通り、今回編集部から頂 
いたお題は 「 PS 2 つてオ イシイ 
か？」つてもの。これはかつて和 
食の I 流料理人を目指し、調理師 
免許(注 1) まで取得したこの才力 
モトの包丁さばきに期待してのこ 
とですね？よろしい、いつちょ 
腕を振るつてみせましょぅ。 

じゃ、まずは本体を三枚に下ろ 
すとしますか。結構固そぅだから、 
出刃でも無理だな。この、段にな 
つたところに牛刀(注2をあてが 
つて . 。 

ガン。 

……欠けたか。やつぱこれ、金 
属の、そシで止めてあるんだな。だ 
いたい、カタすぎるよこりや…… 
お—いステイ—ブ(注3)、ハンマ 
I 持つてこ— い！ 

バゴン、ガゴン、ズシャ。 

ハアハア……さて、これでよし 
(よい子はマネしないでください)。 
軽く塩コシヨウして、カタい食材 
といえば、酒。これに浸して圧力 
鍋で、余裕を見て 30 分ぐらい煮込 


みましよう。 

ぶしゅ—。 

さて味付けは……市販のビ—フ 
シチユ I の素でいいや。サラサラ 
つと。さて試食を ……〇 

ガリゴリ……ゲロゲロ、べつべつ。 

結論。オイシイとかマズイとか 
いう以前に、喰えません(よい子も 
悪い子も絶対にマネしないでくだ 
さい)。長いボケで失礼しました。 

3ゲ—ム離れつて？ 

さてプレイステ—ション2。発 
売前後から、やれ予約バンクだ名 
簿流出だリ—ジョンコ—ド(注 4) 
解除だメモリカ—ド不良だ武器輪 
出規制(注 5) だコピ—ガ—ド解除 
だと話題の尽きないマシンでして、 
s c E さんはさぞ大変だろうと思 
います。しかし何よりゲ—ム関係 
筋を震え上がらせたのは、本体発 
売と同時に売れた、 PS 2 ソフト 
の数で しょう。 

本体が発売から一週間で、 63 万 
台あまり。同じ一週間で売れた P 
S 2 専用 ソフトは、52 万 5000 
本ほど。ハ—ドー台当たり ソフト 


(注 1) 調理師免許 

これは本当。でも、実は自分がしょっばくて脂 
っこいものを好む下世話な味覚の持ち主だと気 
づき、こんな舌じやI流になれないと思ってヤ 
メた。 

(注 2) 牛刀 

牛を切り裂<のに使う大型の包丁。「鶏を割く 
にいずくんぞ牛刀を用いん」とは、「大げさな n 
卜すんな」という意味のことわざだが、由来に 
なった r 論語』のエピソ—ドでは' こう言った孔 
子が弟子に「でも先生、仕事は全力でやれって、 
あなたから教わりましたよ」と言い負かされて 
しまい、間抜けで笑える。 

(注 3) スティーブ 

グラ八ム.力—がホストを務めた'30年ぐらい 
前のカナダ製実演料理卜—ク番組『世界の料理 
ショ— Galopi コ OQGourmetJ で、よく名前が 
出るが姿は映らないアシスタントらしき人物。 
同番組では脂ギトギトの料理をジタバタと作っ 
ていたカーだが、今はダィエット料理研究家を 
している。力—の声は、 TV 版『アンタッチヤ 
ブル J で知られる黒沢良が演じたパ—ジョンが 
I般的だと思うが、初代 r ウルトラマン』中期以 
降のナレ—夕—だった浦野光のパ—ジョンもあ 
るとい~つ_。 

(注 4) リ I ジョン n I ド 

DVD ソフトと再生機に設定された地域信号。 
主に米国映画が、海外公開前に米国版 DVD で 
流出するのを避けるための措置と言われる。多 
くの人がこの関門を超えてしまうと著作権や販 
売権などに色々と問題が生じるが' 最大の問題 
はクズ映画が公開前からクズだとパレてしま5 
ことだろう。 

(注 5} 武器輸出規制 

ゲ—ム機である PS2 がなせこんなものに引っ 
かかるかというと' あの本体重量と固い角が凶 
器と認定されたため……ではないらしい。 
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岡本吉起の言わしてもらうて 


〇 .83本といぅことは、単純計算 
でもハ—ド購入者の2割程度はソ 
フトを 買わなかつた勘定に なりま 
すね。実際には一人で数本の ソフ 
卜を買つたユ—ザ—もいただろぅ 
から、逆に ソフトを 買わなかつた 
人の比率はもっと一咼いはずです。 

これはたしかに、新ハ—ドのス 
夕—卜としては異例の事態です。 
これを指して、ユ—ザ—のゲ—ム 
離れだとか、 PS 2 専用ソフトは 
保守的すぎて魅力がないんだとか 
いう声もあがつてますが、私は別 


に、そんなに心配するこつちやな 
いと思います。ハ—ドを基準に考 
えるからィカンのですよ。 PS 2 
ってマシンは、 PS 1 互換と映像 
D V D 再生って機能のお陰で 、 「P 
S 2 ソフト用ゲ—ム機」の需要を 
上回る数が出ただけであって、つ 
まり2割か そこらは 余計に売れた 
分なんです。ソフトの数を基準に、 
1 週間で 50 万人以上が p S 2 ゲ— 
ムを買つたと思えば、決して低い 
数字じやない。 

PS 2 ソフトは従来の延長線上 


ばつかりで目新し さに 欠ける、つ 
てのは確かですけど、これはハ— 
ド進化の方向性を考えると仕方な 
いと思います。前回言ったとおり、 
p S 1はいくつも革命的要素を持 
つてました。ポリゴン特化による、 
新しい表現とゲ—ム性。 CD-RO 
M による、大容量と低 コス ト' 流 
通 リスク 削減。今度の PS 2 は、そ 
れらを前に進めただけで、完全に 
新しい要素は何もない。ハ—ドが 
発展延長なんだから、ソフトが発 
展延長になるのは当然でしょう。 

私の好きな、映画にたとえてみ 
ましょう。ここ数年で CG 技術が 
爆発的に発達して、もう撮れない 
映像はない、とまで言われるよう 
になりました。でも、それで映画 
そのものも爆発的に発達したかと 
いうと、そんな n 卜はない。『エピ 
ソ—ド11注6 ) の映像はとてつも 
なく派手になったけど、やっぱり 
純粋に映画として見れば『エピソ 
I ド 4 』 ( 注 7) の快感にはまるで 
及びません。その 『 4 』 でもいろ 
いろ革命的技術が使われたけど、 
1 9 2 〇〜 30^1:! に次々と実現し 
ていつた、クロ—ズアツブやモン 


(注 6) エピソード1 

『スタ-ウォ I ズエピソ I ドーラアントム•メナ 

ス J ( 99 年)。めざましい映像とカラッポのドラマが 
織りなす商業の祭典、などと言われたが、副題は 
「亡霊の脅威」' 言い換えれば「実体のない危険」' 
さらに言えば「コケオドシ」。そう思えば案外' 正 
直な商売をしているのだ。私を含めて' 客のほと 
んどは納得ず <で踊ってたし。 

(注 7) エピソ—ド4 

公開時のタイトルは r スタ！ゥォ—ズ K 77 年)、後 
に改題して r スタ！ウォ—ズエピソ—ド 4 :新た 
なる希望 J 。 改めて観ると決して完璧な物語では 
ないが、作劇面で 4 P 技術面でち商業面でち、この 
映画の誕生自体が痛快で歴史的な大冒険だった。 
クリエイタ—は時々自分の身の程を超える仕事 
をすることがあるが、この r 4 J がジョ—ジ.ル—力 
スの身の程を大きく超えていたことは' 後の T ピ 
ソード 6 :ジェダイの復 vj ( '83 年)で明らかになる。 

iB ) モンタ—ジユ 

別々に撮った映像をつなげて編集することで、場 
面の流れを作る技法。例えば'「画面に向いた銃 
口」と「怯えた目」と「頭の上に挙がった震える手」 
の映像を続けて観せれば' 観客は「誰かが銃で脅 
されている」と思ラ。映像の文法としてあまりに 
も|般化した結果、これが連想を利用したト リッ 
クの I 種だということは' ほとんど誰も意識しな 
く なった。 

(注 9) 男としての自信を失うようなモノ 

たとえば' 男優の膝頭と同じぐらいの位置に、別 
の頭も垂れてるよろな。もちろん、身体を曲げて 
るわけじゃなく0 

(注10 )『鬼武者』の開発も頑張ってる 

「順調に遅れている」「鋭意泥沼中」とも言ろ。いや' 
頑張ってますけどねマジで。 

(注11)リ|ジョンフリ| 

DVD デッキの種別。ほとんどのリ—ジョン設定の 
ソフトが走る。本来は海外中短期滞在者のため 
の商品だが' 秋葉原や日本橋などの専門店や通 
版を使えば、誰でも買える。 








夕—ジユ(注 8)、 卜—キ—、カラ 
I などといつた、映像表現の根幹 
に関わる技術に比べれば、大した 
変化じやない。 

でもそれで、『エピソ—ドー』が 
どうしようもなくダメな作品だつ 
たかといえば、そんなコトもない 
わけです。客はあの映画を見世物 
として楽しんだし、ちやんと収益 
も上がりました。またその一方で、 
『ブレア•ウィッチ•プロジェクト』 
■99年)みたいに、低予算のゲリラ 
的作品もヒットしてる。これは結 
構、自然な構図だと思いますよ。 

これからの PS も、同じような 
構造になつていくんじやないでし 
ょうかね。大資本の、安定路線の 
大作は PS2 フォーマットで、ア 
ィデア勝負の低予算作品は PS1 
フォー マットで出て、ユ—ザ—は 
それを同じ PS2 のハ—ドで遊ぶ。 
それでいいと思います。そうすれ 
ば PS2 つてマシンは、じゅうぶ 
んスタンダ—ドの地位を占められ 
るんじやないかな。ムリして下位 
互換を実現した値打ちはあつたつ 
てもんですよ。 


0内なる敵！ 

その下位互換と並び、 PS 2 の 
販売台数を底上げしたもうひとつ 
の機能は' 映像 DVD 再生です。 
冷静に考えたら D V D 専用プレイ 
ヤ—だつて2万かそこらで買える 
時代なんだし、そもそもそんな広 
い層に必要な品物とも思えないん 
ですが、そのへんはイメ—ジ戦略 
の勝利で しよう か。お陰で日本 じ 
やイマイチ弱かつた DVD つてメ 
ディアが定着しそうな勢いで、ソ 
フトのラインナップも増え、値段 
も下がつてきてるから、前から D 
V D を集めてた映画フアンの私と 
しては、嬉しい限り。 

これでリ—ジョンコ I ドが外せ 
ちやうとなると、洋モノ無修正の 
刺激を求めて、 DVD を PVD (ポ 
ルノ •ビデオ•ディスク)として 
使うヒトも多いんでしようね。で 
も私やあんまり、洋モノのソフト 
はオススメしません。大部分はた 
だクボミとデツバリを機械的に組 
み合わせるだけだから観ててツマ 
ンナイし、うつかりすると男とし 


ての自信を失うようなモノ (注 9) 
を見せつけられますからね。和モ 
ノの逆輸入無修正が一番っす、は 
i は(^: . 〇 

なぁんて、笑ってる場合じやな 
いんですよ、ゲ—ム屋 としては！ 

というのも、 PS 2 が DVD 再生 
機として使われるつてコトは、そ 
の分ゲ—ムの時間が減るってコト 
ですからね。そもそも、 PS 1 時 
代にゲ—ムが伸びた背景には、個 
室化とテレビ台数の増加によっ 
て、同じ世帯でも居間はテレビや 
ビデオ、子供部屋ではゲ—ム機っ 
ていう棲み分けができてた状況が 
あつたと思います。ところが PS 2 
の DVD 再生機能が重視されれば、 
きつと居間に置かれてしまう。あ 
んなに重くて大きくて角張った機 
械だから、普段は個室に置いて D 
> D 観るときだけ居間に持ってく 
る、なんてヒトも多くないだろう 
し。そうなると、 DVD はもちろ 
ん、地上波も BS も VHS もヶ— 
ブル TV も、何もかもがゲ—ムの 
ライバルになつてしまうわけです。 

子供部屋は PS1 や DC や N 64 
で、 PS2 だけ居間って棲み分けが 


できれば、まあゲ—ムはなんとか 
走るわけですが、 PS2 フォ—マット 
は一層旗色が悪くなります。ゥチ 
じゃ『鬼武者』の開発も頑張ってる 
(注 10 )とこなのに、それじゃ困る。 

この危機を乗り切る方法は…… 
家電業界にもっと頑張ってもらつ 
て、高性能で S 能で低価格で力 
ンタン操作の D VD 専用プレイヤ 
I を普及させてもらつて、 PS2 
を居間から解放してもらうしかな 
い、かもしれない……(他力本願)。 
ああ目を覚ませ若人たち' DVD 
はともかく、 PVD は個室じゃな 
いと使えないぞ！居間で PVD 
を使うのがいいんだって特殊な趣 
味のヒトには、リ—ジヨンフリ— 
(注11)の DVD デッキもある一 
とにかく、 PS2 で DVD なんか 
la ないでえ^! 

という必死の叫びも虚しくゲ— 
ム業界が縮小してしまい、この才 
カモトがあえなく失業した場合は、 
長年の研究を活かして p > D 男優 
として再出発したいと思います。 
ご安心を、皆さんの自信を失わせ 
るようなモノは決してお目にかけ 
ませんから。てへへ。 


岡本吉起（おかもと•よしき） 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 
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役稿ク^坩評 


睡寒眞輔嘗 


ゲーム批評 vol _2 1〜 vol .30 に B 
せ5れた3000通もの読者の声を、 
ギュギュッと絞って濃縮パック！ 


僕の私のゲームベスト10 


私だけの名作 


Reader's Critique 特別版 


さらにライタ_志望部門では、 

ついに3ホ Y ント獲得者がつ/ 

耱賛発売中！ 
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m \ b 紙を逆走する日本初の中古ゲーム専門誌 

i-m-tx 


ひたむきな少年時代よ睡れ！ 

ファミコン ー 沈まぬ太矚 

多くの子供達を虜にし、今日のゲーム市場を作り上げたファミコン。 
そこで生まれた様々な名作 • 傑作 • 珍作を、当時の思い出と共に振 
り返る！ 
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命短し恋せよ乙女！ 

秒殺/\_ドて一 tt 中 

発売されてから早々に市場から消えた数々の八ードたち。彼らはど 
のような使命をおびて登場し、いかなる原因で敗れ去ったのか。そ 
の一瞬の輝きをここに凝縮！ 

美食倶楽部バカゲー専科/ゲームご隠居昔語り/疾走！魔法大作 
戦/ゲーム 19 XX 豪華連載陣も絶好調!！ 
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ゲーム制作大型ドキュメント企画 
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ゲーム 制作はきれ 
いごとだけではす 
まされない。モノ 
を作るとはどうい 
ラことか。 ゲーム 
制作の一部始終を 
密着取材する大型 
ドキユメント。 
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t ないない尽<しの 

『シクナル』 S ジ h クト 

今 さら、 といわれるかもしれな 
いが……本編のタイトルは『ダイ 
スの挑戦』だ。大手 メーヵー の、 
しかも既にヒットしているタイト 
ルの続編制作を取材したのならば 
大仰に『挑戦』とはしなかつた。 

大資本と豊富な人材、綿密なプ 
ランニングが整つていてもゲー厶 
制作プロジヱクトが頓挫するヶー 
スは多々ぁる。完成直前にお蔵入 
りとなるゲー厶もぁると聞く。ユ 
1ザーの支持を得て売上にも結び 
つくことを成功の要件とするなら 
ば、大部分のゲーム制作に対して 
『挑戦』といぅキーヮードを遣つ 
てもいいだろぅ。 

一方、ダイスの『シグナル』制 
作プロ ジヱクト は、完成へのレー 
ルがきつちりと敷かれているわけ 
ではない。どのプラットフォー厶 
に乗るのかも未定だし、完成まで 
の予算と期間が明確になつている 
わけでもない。決まつているのは 
基本構想とサイトウ•アキヒロさ 
んを筆頭としたスターテイングメ 


ンバーの顔ぶれだけなのだ。 

唐突に「やっぱり『シグナル』 
作るの止めることにしました」と 
いわれても決しておかしくない状 
況なのだ。ましてや、ダイスはど 
ちらかというと小所帯。会社の利 
益になるかどうかまつたく予測の 
付かないプロジェクトに予算や人 
員を割く余裕がなくなれば、無期 
限停止となる可能性もある。 

決して無謀というわけではない 
が、これはまぎれもなく一 開発会 
社の挑戦なのである。 

1 18 人で4ライン 
中途半端さの不安 

前号の『ダイスの挑戦』では、 
開発者の顔ぶれと簡単なゲー厶の 
構想について触れた。しかし、の 
つけからゲー厶デザイナーの入れ 
替えがあつた。実のところ、まだ 
--- 



完全に決定したものはほとんどな 
いのが現状である。 

最初の取材の約1ヶ月後、再び 

ダィスを訪れると . 相変わらず 

この会社の人たちは忙しく動き回 
っていた。前回も触れたが、同社 
は『シグナル J と並行して、外部 
からいくつかの仕事を請け負って 
いる。取材時でいぇば、 18 人のス 
タッ フで4つのプロジェクト。ほ 
とんどのスタッフが複数の作業を 
こなしている。 サィトウさん だけ 
でも新たに立ち上げる2つのプロ 
ジェクトのプランニングと、同社 
が制作を担当した『糸井重里のバ 
ス釣り N 0.1決定版』(任天堂) 
海外向けの仕様調整に追われてい 
る。実のところ『シグナル J の制 
作を進めているのはわずかに限ら 
れた人たちだけなのだ。 

当然『シグナル J に関わる スタ 
ッフも他の業務の進行を妨げない 
よぅに努めなければならない。し 
かし、このことが彼らの ストレス 
の元凶となっているのもまた事実 
である。 

「ストーリーを担当している端 
谷(浩成)の方から『シグナル J 



ダィスが企画•開発を進めて 
いる、映像主体の A VQ 。 近 
未来の日本を舞台に した サス 
ペンス•ミステリ—仕立ての 
内容で、テ—マは「科学と哲 
学」。最先端の科学技術を小 
道具と して 扱ぅため、ゲ—ム 
業界以外にも様々な科学者 • 
研究者に制作に携わって貰ぅ 
予定。5月10日現在で、世界 
観の大枠を示す一分半の CG 
ィメ—ジビデオ(北原氏制作) 
の他、スト—リ—とシステム 
の練り込みが進んでいる。発 
売日、予算、プラットフォー 
ムは未定。 
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だけに専念したいという申し出が 
あったんです。彼は他にも同時に 
進めている仕事を持っていて、集 
中することができないというんで 
すね。しかし、会社の事情を考え 
たら、それは許すことができない 
と伝えました」 

もともとストー リー構築やキャ 
ラクター、世界観の設定という仕 
事に興味を持っていた端谷さんは、 
夢が実現できる会社としてダィス 
を選んだ。サィトウさんが打ち立 
てた『シグナル』制作プロジヱク 
卜に加わったのにも「余った時間 
を遣うので是非やらせてくださ 
い」と自ら売り込んだという背景 
がある。 

「ちょつと自棄になつていたん 
でしょうね。同時に進める自信が 
ないから『シグナル』を降りたい 
と言い出した。ただ、ボクとして 

も端谷の特性が『シグナル』の方 

向性に合っていると確信していた 

ので、週に1日は制作に専念でき 

る日を作るということで納得して 

もらつたんです」(サイトウ) 

「もうひとつ抱えている仕事と 

いうのは、『シグナル』に比べる 


と実務的なところに差し掛かって 
いるのですが、両方に神経を使う 
というのは相当なプレッシャーで 
す。 どちら かが疎かになって しま 
うのではないかと不安になって一 
度は断ることに決めたんです」 
そう語る端谷さんは「正直なと 
ころ、1日 もらつてもまだ 少ない 
感じなんですけどね」と笑う。 

端谷さんは実作業の合間を見な 
がら、ストーリーと 世界観構築の 
ためにいくつかの資料と格闘して 
いた。読んだ本は哲学の入門書、 
近親相姦など各種のタブーについ 
て書かれた本、漩澤達彦の著作な 
ど多種多様。プラトンの『饗宴』 
も資料のひとつだ。 

彼は自分の知り合いに声をかけ、 
設定制作に協力を求めた。端谷さ 
んが『シ厶シティ164』の制作で H 
AL 研究所に出向していた際に出 

会った、アルバイトのデパッカ—。 

『シグナル』に予算のつかない現状 

では、もちろんボランティアだ。 

次に、当初からサイトウさんの 

アイディアに対して助言を受けて 

いた、外部スタッフの福井健太さ 

んと連絡をとった。より具体的な 
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ダイスゲームプランナー 
端谷浩成氏。 


ストーリー面の打ち合わせを行ぅ 
ためだ。福井さんは主に小説の書 
評や紹介を中心に活躍中のラィタ 
—で、早稲田大学ミステリ研究会 
出身。在学中から、テレビの推理 
ドラマ脚本監修などにもかかわっ 
てきた。主にミステリ畑からゲー 
厶中のトリックやギミックについ 
て監修を受けたり、世界観一般に 
ついて助言を受ける予定だ。これ 
らは端谷さんが自分の裁量で進め 
てきたこと。サイトウさんは、こ 
の様子を見て「いいことだと思い 
ました」と静かに微笑む。 




ゲ—ムにおける 
「世界観」とは？ 


それでは端谷さんの受け持ちで 
あるゲー厶のストーリーや世界観 
はいかにして作られるのか？ゲ 
丨厶のストーリー構築とはどのよ 


うな作業のもとに進められるのだ 
ろうか？ 

「ケースバイケースなんですよ 
ね」と答えるのはサイトウさんだ。 

「ストーリー全般、 キヤ ラクタ 
—や世界観の設定に方法論はない 
んです。ディ テー ルの部分では定 
石のようなものもあるんですけど 
ね。たとえばマンガ原作の小池和 
夫などは r 主人公に共感させるた 
めには希望を設定させてそれを乗 
り越える障害を用意する。ただし 
希望は3つ。ひとつ じ や少ないし、 
多すぎると共感されない』といつ 
ています。他にもキヤ ラを 立てる 
ために、主人公をなかなか出さな 
いで、周囲に噂させた あと 登場さ 
せるといつたノウハウはあるんで 
すが、必勝法とはいえない」 
世界観に至っては定石は皆無だ 
とか。そもそも世界観とは何か？ 
サイトウさんは「匂いのようなも 
の」とこれを表現す る。 

「世界観で成功するなんて博打 
みたいなものなんです。考えたと 
ころで決してうまくいかない。自 
分が作りたいものの方向性と時代 
の空気が合致することが重要なん 


ですよ。『エヴァンゲリオン J なん 
てその最たる例でしょぅ」 

世界観構築は作り手の中に ある 
極めて個人的なものに由来してい 
るのかもしれない。言葉をはじめ 
とする あらゆる 表現手段を用いて 
も「匂い」を伝達するのは難しい 
. それと同じことだ。 

サィ トゥさん が一度は「降りる」 
と口にした端 谷さん をわざわざ引 
き留めた背景には二人の間に(世 
界観構築に関わる部分で)シンク 
口するものがあつたからだ。 

ただ、シンクロ (= 同調) して 
いたと しても、 それはまつたく同 
じものとはいえない。事実、 スト 
1リー設定の第一歩で二人の考え 
に食い違いが生じている。 

サィ トゥさん の原案では、作中 
に登場する不老不死のキャラクタ 
1が「永遠に生き抜くために悩み、 
迷い、人間が根元的に抱えている 
ものをそのまま受け継いでいる」 
と設定されていたが、端谷さんは 
これを「神に近い完全体」と位置 
づけた。彼らはこの食い違いにつ 
いて2時間ほど話し合つた。齋藤 
さんはいう。 



「ポクがそのキャラクターに込 
めようとした意味、あるいは役割 
について話したんです。ただ、そ 
の役割を別のキャラに振ってスト 
1リーが破淀しなければそれでも 
いい、と。そのためにまず全体の 
流れを作ってみることが重要だと 
端谷にいったんです」 

この話し合いに同席したわけで 
はないが、普段のダィスの雰囲気 
を見れば、ある程度の想像はつく。 
おそらく細かい設定や方法論につ 
いて詳細につめていくというより 
も、まずは哲学、人間、社会その 
他諸々の事象について「僕はこう 
思う」と熱い議論を展開させてい 
たに違いない。 

この後、端谷さんはサィトウさ 
んが書いた原案を自分なりにアレ 
ンジ して、〃叩き台"となる第一 
稿を書き上げた。 


[Ml 











打ち合わせ中の外部スタッフ•北原聡氏（奥）と、 
ダイスプランナー北村隆弘氏（手前）。 



1 

ている。 

「僕自身は、キーヮ^—ドやギミ 
ックのようなもの、あるいはィン 
パクトのある素材、そういうもの 
の積み重ねがゲー厶全体の世界観 
を形成すると思います」 

と端谷さんは語る。しかし、そ 
の一方で物語の背景、いわば見ぇ 
ない部分をどれだけ厚く構築して 
いくかも重要な ポィント だ。ギミ 
ックの多様は見栄ぇこそいいもの 
の、最終的に残るものが少なくな 
るき らいがある。重厚な スト ーリ 
1を作つても、ゲー厶 ソフトと い 
う範疇の中ですべてを表現するこ 
とはできない。やはり人を惹きつ 
けるための仕掛けは必要なのだ。 
ただし、単にこの バランスを とれ 


t 果てしなく続く 
H トライアンドエラ— 

サィトゥさんによる基本設定は 
「主人公が、失った"あるもの"を 
取り戻し ていく過程で、さまざま 
な情報を引き出せるようになる」 
というもの。舞台は未来(近未 
来？)を予定しており、全体的に 
は SF 風のサスペンス仕立ての A V 
G 形式に組み立てられる予定だ。 

これを元に端谷さんが書いた第 
一稿についての討論が行われたの 
が3月の末だった。 

まず「舞台は近未来社会。24〜 
26 世紀くらいを想定。企業主体の 
資本主義社会が極限まで進んでい 
る」とした端谷案に「日本は西洋 
コンプレックスを克服し、文化的 
にもアジアのオピニオンリーダー 
となつている」というサィトウ案 
をプラス。ここに「地理的な国家 
の概念は薄まり、利害的なつなが 
りが比重を占める。コンピユータ 
1ネット主体の電脳社会ができた 
ことで、生まれではなく所属で国 
籍が決まる」という着想を端谷さ 
んが盛り込もうとしたが、目新し 


さの面で再検討となつた。 

人物設定ではまずサイトウさん 
が端谷さんの書き上げた原稿のな 
かから名前の付け方に注文を付け 
た。「伝奇小説的な印象が強く、 
未来社会のなかでそのような命名 
のセンスがあるとは思えない」と 
サイトウさん。一般的にエキセン 
トリックな命名はユーザーのうけ 
が悪いこと、日本がアジアのリー 
ダーとなつているという状況から 
汎アジア的なネーミングもあるこ 
となどを考慮することで、こちら 
も再検討。 

キーワ ー ドのひとつで ある 「両 
性具有」についての〃取り扱い方 
法"にも話は及ぶ。前述した■よう 
にサイトウ案でこれは「自己矛盾 
を抱え人間的に苦悩する存在」と 
して描かれているが、そこには 
「集団と個人の哲学的な問題を提 
示するキャラクター」としての役 
どころが背景にある。効果として 
は「集団と個人の問題を1キャラ 
に収束させて内容を明確にする」 
というものが考えられるが、端谷 
さんはこれを白紙に戻して「カリ 
スマ的な要素を持ち接触した人間 


に影響を与える存在」「神に近い 
存在」と定義した。この点につい 
て も 意見が まとまらず 再検討が決 
定。 

「近親相姦」というキーヮード 
についてもサイトウ案と端谷案は 
対立した。サイトウさんの原案の 
中で主人公が近親相姦的な恋愛感 
情を抱く場面が盛り込まれている 
が、端谷さんはこれを削除。「単 
に共感されない、嫌悪感を抱かれ 
るというだけではありません」と 
端谷さん。「不老不死」について 
も意見が錯綜し、いずれも再検討。 

結局のところ、最初の設定会讓 
で決まつたことといえば「もう一 
回練り直す」ということに留まつ 
たわけだ。 

この作業は単なる合議制という 
わけではない。サイトウさんの原 
案と、福井さんの助言をもとに練 
り込まれた端谷さんの原稿とを照 
らし合わせて矛盾点を追求し、さ 
らに続く第二稿でも同じフイード 

バックを . という終わりの見え 

そう もない作業なのだ。 

端谷さんは世界観の構築に対し 
てひとかたならぬこだわりを持つ 
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システム練り込みの変遷 



要。アイディアの箇条害きレベル。 



成。しかし、これでは他の人に（特にサ 

イトウさん)にわからないと指摘される。 



そこで、サイトウさんの指示もあり、 
具体的な画面の動きを盛り込んだ。 


ばいいといぅものでもない。 

毎回ダィスに訪問した際、サィ 
トゥさんが聞かせてくれる、彼独 
自の「コミュニケーション論」が 
『シグナル』の中に息づくことに 
なるのだが、それはまた次回以降 
に改めて紹介していきたい。 

t デザイナ—が決まった！ 

ストーリー•世界観の構築と双 
璧をなすゲー厶の要、ゲー厶シス 
テムの設計の話に進む前に、デザ 
イン面で外部スタッフとして加わ 
つた人を紹介しよう。 

北原聡さん。ナムコ、セガを経 


て独立したフリーランスの CG グ 
ラフ イッカ ー •デザ イナー である。 
勤めてきた会社はゲー 厶メー カ ー 
だが、彼自身は生粋の CG アーテ 
イストだ。その証拠に「テレビゲ 
丨厶 についてはよく知らないんで 
す(笑)」(北原さん)。 

ゲー厶業界には意外にフリーラ 
ンスの人間は少ない。「企画とグラ 
フイック、グラフイックとプログ 
ラム……それぞれが有機的に繋が 
っているためなかなか切り離せな 
いんです。それぞれのパートが密 
接に関係しているため、どうして 
もフリーの人間に頼みにくくなる。 
だから、今回はちよつと異例なん 


ですよ」とサイトウさんはいう。 

スト^―リー同様に世界観を大き 
く左右する役どころだけに、しば 
らくは『シグナル』の制作に深く 
関わつていくことになるらしい。 

「週に何日かダイスに行って、 
どんどん絵を描く。それをサイト 
ウさんたちに見せながら少しずつ 
調整して いく。 そんな手順になる 
でしょうね」 

彼の「ゲー厶を知らない」とい 
う部分は意外な収穫になるかもし 
れない。ゲー厶的な思考法がない 
ところに、どのような着想がある 
か。サイトウさんはそこに期待し 
ているのか？ 


「基本的にサイトウさんの着想 
からあまり外れない線で行くと思 
いますが、自分なりの発想を盛り 
込んでいきたいと思います」と北 
原さん。これに対してサイトウさ 
んは「ビジュアル面での世界観構 
築はすべて彼にゆだねているとい 
ぅところがあります」と語る。 

もぅひとりデザインパートに加 
わつたのはダイスに入社して3年 
目の加藤さん。東京芸術大学でデ 
ザインや造形を学び、教授の薦め 
でダイスにやつてきた。これまで 
同社では『バス釣り』などの制作 
に携わってきた。今回は主にキヤ 
ラクタ ーデザインを担当す る。 


"絵コンテ 


1:箇条書き 
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加藤さんに『シグナル』プロジ 
ェクトへの参加要請がぁつたのは、 
取材当日だった。「いきなりいわれ 
て…」という人がなんと多いこと 
か！ もつとも、 この決断の早さ 
がダイスの強味なのだが。 

「本当にさつきいわれたばかり 
なので、抱負も何もないんです 
(笑)。自分なりにデザインしたキ 
ャラ クター もぁるんですが、まだ 
表に出せる状況では……」 

そういつて、はにかむ加藤さん 
だが、過去の作品を見せて もらっ 
たかぎりでは「どこが不満なの？」 
という 感じ。しかし 本人は「個性 
が薄いような気がして……」と、 
まだまだ納得はしていない様子だ 
つた。総合的なデザインヮーク、 
いわばアート •デイ レ クシ ョンを 
担う北原さん と、 キヤ ラクターデ 
ザインの加藤さんの本格的な仕事 
を見るには、 もう 少し時間がかか 
るの かもしれ ない。 




感覚の齋藤 
ロジックの北村 


さて、肝心のゲー厶デザイン、 
である。前回も登場してもらつた 


ダイスのプランナー北村隆弘さん 
が受け持つのがこの大役だ。 

天才肌で物腰の柔らかい話し方 
をするのが サイ トウさんなら、 スト 
—リー担当の端谷さんは、意志の 
強そうな感じで、ひとつずつ自分の 
中で整理した言葉を絞り出すよう 
に口にする。北村さんはといえば 
……とにかくこの人はよく喋る。 

サイトウさん の北村評は「ロジ 
カルに考える人」。ゲー厶に対す 
る考え方もサイトウ•端谷氏とは 
少し違つているようだ。なにしろ 
「ゲ^厶を楽しむときプログラマ 
丨の視点から設計を見直せばだい 
たいやり方や攻略バターンが読め 
る」というような人なのだ。 

「僕にとつてのゲー厶とはシス 
テムそのものなんです。極論すれ 
ばストーリーはおまけ。あくまで 
も僕にとつての話ですが」 

プログラマー出身の北村氏は、 
当初システムデザインの一切合切 
をチヤート図にまとめて他のスタ 
ツフに伝えようとした。サイトウ 
さんは「あれじやよくわからない 
から、もつと具体的に書いてよ、 
というんですけどね」と苦笑する 


が、北村さんは「いや、あのチヤ 
—卜で全部ですよ」と即座に言い 
返す。笑いながら、ではあるが。 

端谷さんと同様、北村さんとサ 
イトウさんの間でも、 スター ト時 
点で意見の食い違いがあった。 

サイトウさんは「主人公は部屋 
の中に横たわっていて、身体が動 
かない状態からプレイが始まる」 
とイメ ージしていたが、北村さん 
は「何もない空間から スタ ートし、 
主人公は自由に動ける」というア 
イデアを提唱した。サイトウさん 
はそのときのやりとりを振り返つ 
て次のように語った。 

「彼のアイデアに対して僕は抵 
抗を示したんです。ただ、 よく 考 
えてみると最初に画面に何もない 
というのは、チユー トリ アルとし 
て使える。最初から情報が たくさ 
んあると、まず何をしていいか分 
からない。 スト ーリーや世界観の 
流れで、何もない中にボールが転 
がつてきたら、それをクリックす 
るしかないですよね。そうすると、 
何か新しい情報が得られて、それ 
が A というカテゴリー に 入れられ 
て、 さらに それに関連するモノが 


アイデアスケツチ 



北原さんが描いた都市の外観ラフ。水晶 
型のビルが複合的に並ぶ。 



同じく北原さんのスケッチより。エネル 
ギ—パィプ群か。 
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ダイス代表取締役社長/ 


プロデューサー小關昭彦氏。 


田中裕（たなか•ゆう）：1965年山口県生まれ。企業取材とインタビューがメインのフリーライター。本誌編集長と同郷……と知ったのは初 
[ 103 ] 対面から1年後。おいおい、早くいえ！ 


現れて、それをクリックすると . 

と、ある程度の基本動作を覚えら 
れてから、目の前にば一つと情報 
が出てくれば、すこし練習ができ 
るん じ やないかと。この ゲー厶 は 
あまり 例がないものですから。自 
分だけだとそういう発想は出なか 
つたかもしれない」 

「彼が チユートリアルの ことま 
で考えていたか知りませんよ」と 
サィトウさんがいうと、北村さん 
は不服そう に (しかし、 あくまで 
も笑いながら)「ええ一つ、それ 
は考えてましたよ」と答える。 

「僕はゲー厶のシステムを考え 
るとき、ユーザーの目線の動きと 
か、心の動きなどを計算するんで 
す。 ストーリー 展開に も 影響を与 
えてし まう と思うのですが、今は 
とにかくおもしろいアイデアを 
次々に出していくだけですね」 


北村さん自身が認めるように、 
ロジカルなゲー厶 システムは、す 
ベてのユーザーにすぐ理解で きる 
わけではない。ただ感覚的なわか 
りやすさは、すぐに「良いか悪い 
か」という重大な評価に結びつく。 

さらに いえば、システム、つま 
りゲー厶のデザィンはストーリー 
と両輪の関係にある。優れたデザ 
ィンがあっても、ユーザーの共感 
を得られるような ストー リ^ — が盛 
り込まれていなければ駄作となり、 
その逆もまた真なのだ。 

しかし、その一方で ゲー厶 シス 
テムとスト ーリーが互いに制限を 
加えてしまうということもあり得 
る。 スト ーリーを盛り込めば盛り 
込むほどユーザーの自由度が狭ま 
るが、 システムに 重点を置きすぎ 
れば スト ーリーの破綻に繫がる。 
いずれにせよ、バランスを取る必 
要があるのだが、 システムとスト 
—リーの担当者の間にどれだけコ 
ミユ ニケ ーシ ョンがとれているか 
が重要になるわけだ。 

「『シグナル』は、ともすれば 
ものすごく複雑なゲ I 厶になって 
しまう 恐れがあります。でも僕は 


それを可能な限り簡単に見せたい。 
チュ ート リアルのための チ ュート 
リアルを作るよりも、ゲー厶進行 
の中に説明の要素を織り込むこと 
で、プレイヤーに自然に気づかせ 
てあげたいんです。それを意図的 
にした インターフェイスを 作つて 
みたいと考えています」 

北村さんは システム 設計の作業 
と並行して『シグナル』 PR に向 
けた w eb サイトの プロデュ ース 
も行つている。「未決定の イラスト 
を載せるよりもインターフヱイス 
に気を配る」「未決定な設定は表 
に出さない。急激な変更が生じた 
場合、ユーザーに不安を感じさせ 
るから」といつたものが北村さん 
の web 設計の スタイル。 とにか 
く ロジカルである。 

t 社長のひとこと…… 

それぞれの働きぶりを傍観して 
いると、着々と進んでいるかのよ 
うに見える『シグナル』制作プロ 
ジヱクトだが、経営者の立場にあ 
る小關さんにいわせれば「まだ全 
体の 1 %ぐらい I だとか。 


まだ、どのプラットフォー厶で 
発表されるかも未定の『シグナル』 
だが、ある大手メーカーでのプレ 
ゼンの機会も得たという。ここに 
来てようやくビジネスの土俵に上 
がつたともいえるが、まだまだ先 
の見えないプロジェクトであるこ 
とは間違いない。 

「正直にいえばビクビクしてい 
るんですよ。『シグナル』がどっち 
に転ぶかわからないから。会社と 
して大博打を打つことになるのか 
もしれ ませんが、まずその前に体 
力を付けなければならない。体力 
が付いても、やっぱり難しい」 

小關さんは「結局のところ、自 
分たちを信じてやるしかないんだ 
と 思います」 と 最後にまとめた。 

納期や予算がまだ未確定という 
のは、モノ作りをしている人たち 
にとって大きな不安材料なのかも 
しれない。しかし、裏を返せば何 
ものにも縛られず自由にできると 
いうことである。追い立てられる 
ものがない状況で、これほど真剣 
に取り組んでいる彼らを見るにつ 
け「ホントに楽しいんだ」と実感 
する。そんな取材だった。 












ACCS 試案：（社）コンピュータソフトウェア著作権協会が、中古ソフト問題解決の一環として2月に発表した「中古販売許諾システム」の 

試案。難しい権利関係の話をヌキにすれば、発売後一定期間の中古販売の禁止と、販売店が中古売上の N %をメーカーに支払 [1〇4| 
う点がポイント。試案では禁止期間を3ヶ月、使用料を7%としている。 - ' 
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ACCS 「中古許諾シス丁厶」試案 

ACCS の思_ 
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ACCS が発表した「中古許諾システム」の試案。 

本誌読者は、これをどのように受け止めたのか。 

32号読者アンケートで寄せられた声を集計してみた。 




I 資成涂読者の意見— 


■とりあえず やつて みると いう感 
じで。中古 ソフトは 昔の ソフトが 
買えればそれでいいので。 

(岡山県ハートフル) 
■妥当な線だと思うが、やはり A 
CCS が直接取引に参加するのは 
好ましくない。(福岡県天神) 
■たぶん、ちよ一ど良いのでしよ 
うけど。結局、ちよ一ど良すぎて 
まだ波乱がありそうです。 

(栃木県しじ2八) 
■今までかたくなな態度を とつて 
きた ACCS が、初めて譲歩案を 
出してきた ことを 素直に評価した 
い。 ARTS にしてみれば「何を 
いまさら」という感じだろうが、 
意地をはらずに交渉のテーブルに 
つくべき。徹底抗戦はそれからで 
も遅くないはず！ 

(静岡県牧田憲介) 
■とりあえず、試案が出たことは 
良いと思う。あとはメーカーが目 
先の利権ばかり追わないことが大 
事。 (山形県富樫多佳志) 
■良いと思う。やはり中古販売で 


制作者(社)に金が入らないで潰 
れる、というのは遊ぶ方にも不利 
益をもたらすので、我々もちやん 
と金を出すべきだ、と思う。これ 
つて社会人だから言えることかも。 

(岩手県ギャ ース) 
■すでに あるレンタル CD の シス 
テムを参考にした点は良いと思い 
ます。 (大阪府 MD 小夜曲) 
■ダゥン ロー ド販売が確立す るま 
での応急処置。消費者感覚からい 
えば安いにこしたことはない。 

(埼玉県耳だれエンジヱル) 
■一時的なものとしては十分だろ 
う。細部なんて様子を見て調整し 
ていけばいいし。 

(大阪府藤岡賢一) 
■中古ソフトは数多くソフトを揃 
えるための有効手段なので、妥協 
案としてはいいと思います。 

(神奈川県白鳥康仁) 
■ ACCS の言い分はまあ受け入 
れてもいいかも、と思うが、頒布 
権などという苦しい言い訳をして 
いたことを思うと、きらいなヤツ 


です。 (神奈川県ねむき) 
■販売禁止期間3ヶ月というのは 
妥当では。発売直後は中古も新品 
も大して変わらない値段 だし、 買 
い取りが自由なら、特に問題ない 
ように思う。 ただ、 「使用料7% 」 
は少し一咼い。(東 1 M 都 C . K . R ) 
■使用料はともかく、中古販売の 
禁止期間を設けるのは賛成。最近 
のソフト開発費の上昇や中小メー 
カーの倒産を考えると、今のまま 
ではヤバィと思うし。 

(静岡県将軍 KY ワカマツ) 
■賛成。中古市場は必要だけれど、 
それなりのルールはなくてはダメ 
だと思う。メーカーをないがしろ 
にしては……。 

(東京都ゴリくま) 
■中古ゼロ！というのに比べれ 
ばまあいいのでは？ メーカー. 
店•ユーザー、それぞれ少しずつ 
問題があり、歩み寄り、または痛 
み分けが必要です から、 おいおい 
応用していけばいいと思います。 

(新潟県宿許はるか) 
■頒布権が前提となつているの 
は？ だが、そんなことを言つて 
てもはじまらん。(新潟県寒梅) 










/ iCCS の思いは— 
— R 鬌に届いたか？ 



(有効回答数 118 通） 

若干反対意見の方が多いが、半々にわかれる結果となった。 
ただし賛成 • 反対の質は大きく異なるようだ。 




■これって 3 ヶ月間は店(中古販 
売店)がただただ在庫をかかぇる 

ってコトですよねぇ . しばらく 

は売れない商品を買わなきゃいけ 
ないし……理屈は納得できるんだ 
けど、店としては チヨィと つらい 
かも。 (福岡県ずみとし) 
■こういう主張は返品制度を導入 
してから言いなはれ。 

(静岡県鈴木) 


■メーカーの要求を前提にした意 
見だと思う。結局、ユーザーのこ 
とを考えていない。 

(神奈川県スミダ) 
■メーカー側にとつて有利な試案 
だと思う。禁止期間が 3 ヶ月だな 
んて消費者にとつても長すぎると 
思う。 (岐阜県今井とも) 
■ 7 %も取るにしては 3 ヶ月は長 
すぎる。せめて1ヶ月半くらいに 
してくれないと、 
ヒット作ほど在庫 
過剰になりそう。 
(千葉県まくつ 
てチャンプ) 
■中古ソフトの流 
通を規制すること 
自体反対なので、 
本試案自体賛成し 
かねます。 
(神奈川県栗原 
成之) 

■折り合いがつか 
ないのならば妥協 
案を示して様子を 


見るというのはよくある手。その 
態度の表れは評価すべきかもしれ 
ないが、結果的には無意味である 
のがオチ。それに、いずれにして 
もユーザーが無視されていること 
に変わりはないですし。 

(愛知県情報屋のマサ) 
■禁止期間 3 ヶ月は長すぎる。ィ 
ンターネットを使つた中古ソフト 
の個人売買が盛んになるだけだと 
思います。 

(群馬県 3 匹の闇 カラス) 
■いらない。どつちかが勝つまで 
やればいい。その時までに意味の 
ない問題になつてたら笑うけど。 

(奈良県 MD 団) 
■正直言って浸透するとは思えな 
い。せっかくの「歩み寄り」提案 
も、各団体に歩み寄る姿勢が全く 
感じられないため、無駄に終わる 
のではないでしょうか。きつい意 
見かもしれませんが、中古のせい 
で利益が落ち倒産するならば、そ 
の程度のメーカーだつたという こ 
とでしょう ( t 本当は こんな 事、 
言いたくないのですが……)。 

(北海道斉藤章道) 
■いくらメーカ~側が少しずつ規 


制緩和をしても、毒入りエサをま 
いているようなもの。そんなもの 
食べちやいけませんよ！ 

(福島県タラリラリン) 
■「一定期間経過すれば中古を認 
める」-►「そのうち中古が出るか 
ら発売日に買うのや一 めた！」 に 
なりませんかね一? ラィト ユー 
サー は 特に。 きつと 全 ソフトが 配 
信で GET ! つてことになりや 
1、 こういう 問題はなくなるんだ 
ろ一な。(大阪府やくたたず) 



結果を見てみると、賛成票に比べ反 
対票がやや多いものの、ほぼ大差ない 
結果に終わった。だが、反対票には強 
硬な反対論が多かったのに対して、賛 
成票には「いちおう賛成ですが〜は直 
すべき」といった' 条件付き賛成票が 
目立った。また、頒布権の有無を問う 
声は反対派に少しあり、賛成派にはほ 
ぼなかった。 

今後ゲ—ムがネットワ—ク配信の時 
代を迎えるとしても' _ソフト市場 
が I 朝 I 夕になくなるわけではない。 
業界にはこうしたユ—ザ—の声を考慮 
にいれつつ、建設的な解決策を模索し 
て欲しい0_(編集部) 
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ちなみにわがゲ_ム批評にも HP があります。自ら雑誌 
を斬るという、「ゲー厶批評批評」のコーナーが斬新。あ 
と、小野編集長の「編集日記」が大好評？連載中。 



(來1)…キーワードで HP を検萦するソフト。有名なところでは goo (http://www.goo.ne.jp/) > Infoseek (http://www.infoseeleco.jp/) あたリ〇 
(※之） - GAMESPOT (http://www.zdnet.co.jp/gamespot/) 

(來3) "GAMEJAPAN (http://www.gamejapan.net/) 


規制ゼ□の膳報に踊れ 
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濃密な生態 

もはや市民権を獲得したとい 
つても過言ではないインター 
ネット。その速報性、そして 
遠慮気遣いナジのダイレクト 
な情報は，テレビや雜誌には 
ない、新しいメディアとして 
の魅力が満載だ。そんなイン 
ターネットとゲーム ユーザー 
は，どのような関係にあるの 
か。これはその関係に関する 
レポートである。 


メー カー以外の メーカ -T 名を検索 
H ンジン <—1)一などで探すと発 
見出来たりするのだが、じっくり 
見て いく 七「このゲームつで、こ 
の会社が作っていたのか P :」 と驚 
かされる情報が載っていた：りして、 
なかなか面白い。 

他に出版社が運営している H . P . 
も ある。 スタンダ-1-ドなところで 
は 『ソフトバンク」(來2》 fy ク 
ル-卜」 i 爷3 ) あたりだろうか。 
多少、情報が遅い場合もあるが、 
総合的にゲー厶関連の情報を扱っ： 
ているので、 なにかと 便科だ。一 


II 誌よりも早い情報 

まずはゲームメーカーが運営し 
ているホームぺージ(以下、 HP ) 
に関して。 

もはや、：一一般的に知られるゲト 
ムメーカーで HP がないとこ.5は、 
まずない。「どの H F も凝った作り 
で、■メーカも力を入れている寧 
がわかる 。. L 

これらの HP は、雑誌よりも先 
に情報が載ること.も多く、少しで 
も早く新作の情報が知りたい入は、 
その メ^ —力 I をチ* i ックするのが 
基本虑 i -1 開発者ィンタビーユ I など 
独自の情報が載っている場合もあ 
る。ただ、最近では雑誌のほぅに 
も配慮しているのか、その雑誌の 
発売日と合わせて〇:尸上で発表す 
る、といぅケー スも 多い模様。 

また、雑誌などにはあまり出て 
こない、下請けのゲー厶制作会社 
にも HP が#在することも多い」。. 
パ.' y ケージなどに載っている販売 














争 J 濉な生態 

正業 BBS トラブ / b l _ 

個人サイトにあ二て企業サイト TT ないもの ； Eli 
何か？ 答えは BBS ( m ) である。個人で運営し 
rc いるのなら、面倒なトラブルや荒らし行為があ 
k ても、管理者が「うるせーテメエの発言なんか 
削除だ削除！」と消してしまえばそれでおしまい 
ドが、企業が運営するとなると無責任な真似をす 
るわけにも t ゝかない。そういった管理に手間がか 
かるので、企業サイトにはなかなか BBS が置かれな 
I 、のだ。 

それでも、自社の商品を買ってくれたユーザーの 
意見をネットで吸い上げられるのは、メーカーにと 
って大きなメリット。だからメーカーの中には、管理 
の手間をかけてでも BBS を設置するところもある。 


ムへの含蓄があるとなれば、喧嘩の一つや二つは必 
ず起きる。 

最近起こった例では、 r こみっくパーティー』移 
植決定に端を発したギャルゲー論争。反ギャルゲー 
派の「エロゲーを DC に持ち込むな！」という意見 
と、親ギャルゲー派の「ギャルゲーで DC は盛り上 
がるんだ！」という意見が激しくぶつかり、泥沼の 
戦いを展開していた。 

ちなみにこの BBS は、規制が厳しいことでも有名 
である。放送禁止用語連発で激しくバトルをしてい 
ると、あっさり削除されてしまうので注意が必要だ。 

【 DOA 2 オフィシャル BBS 】 

トラブルが原因で、 BBS が閉鎖に追い込まれてし 
まうこともある。今年2月、『デッドオアアライブ2 
( D 0 A 2) J のオフィシャル BBS が閉鎖された。原因 
は 『 D 0 A 2』 の PS 2 移植に怒った DC ユーザーが、 
「なんで DC で出さないんだ！ふざけるな！」と大 
暴れしてしまったことである。確かに 『 DOA 2』 は 
元々 NAOMI 基板のゲームであり、 DC 専門誌での露 
出も多かったので、ユーザーの気持ちとしてはわか 
らなくもないが…。 


【セガ BBS 】 

ゲームメーカーが運営する BBS の中で、最大手と 
思われるのがセガ BBS 。 ジャンルは様々だが、基本 
的にはゲーム関連の話題が多い。『レンタヒーロー 
No .1』 や『シェンムー j といったソフトごとの 
BBS もある。 

ここは業界でも注目の「荒れる BBS 」 である。集 
まっている年齢層が低く、なおかつそれなり J こゲー 



個人運営の HP 


感情むきだしの情報が面白い 

前述のメーヵ13:?は、確かに 
情報が早いといぅ点では魅力的だ 
が、所詮は大本営発表。あくまで 
公式の情報であって、それ以上で 
へはな ね。： 数日後に雑誌に載る情報 
一となんら変わりはないのだ。 

そこで次に紹介したいのはユ1 
ーザー個人によっ：て運営されている 
HP 。 ーゲームユ I ザーとネットの 
結びつきの深さを痛感できるのが 
一ここで、個人で運営してぃるゲー 
厶系情報 HP の数は他ジャンルと 
比べても多い。 

ネットの楽しみは情報を得るだ 
一けではなく、一 自ら情報を発信して 
それを他の人に見てもらえるとい 
ぅ、今までならせいぜい同人誌を 
作るぐらいでしかできなかつたこ 
とが、^{^を作る七ぃぅ形で、か 
なり気軽に行えるのである。 

扱う内容はレビ子！業界情 
報•攻略といつたところ。プロが 


作っている訳ではないので未熟な 
ところはあるが、雑誌等と違い、 
流す情報に規制がかからないスト 
レートな意見は面白い。 

レビユ ー 系では、「この ゲーム は 
つまらん.0点！」「地雷踏んだっ 
ス」といっ一た i な感想から、；「エ 
口‘ン1ンが2枚しかない」.「エンデ 
ィングが最悪」といった、ゲーム 
購入意欲をモロに萎ぇさせるもの 
まで、忌憚ない意見満載。また1 
方で、「面白いからぜひ遊んで」「こ 
のぺ ージ. 見て買いました。感動し 
たっス J といった情報，会話も繰 
り広げられている。このネットに 
ょるロコミの影響は馬鹿にできな 
いものがあり、これが大ヒットの 
要因に繫がっているゲー厶もあの 
たりするのだ{次頁ヵコミ参照)。 

もちろん、個人感情でまくりの 
ものが大半なので雑誌レベルのレ 
ビューは期待できないが、 HP ご 
とにチェックして、その管理者が 
どのょぅなゲ—ムを好むのかと i 
9ことが分かってくると、雑誌を 






個人サイトによる情報のロコミ。これで最も恩 
恵を受けるのが、いわゆる「美少女ゲーム（一 
般 *18 禁を問わず)」であります。 

普通の、ちょっと有名なメーカーのゲームなら 
ば雑誌の露出が多く、情報は浸透しやすいんです 
が、美少女ゲームではそうはいきません。いくら 
ユーザーの行動が目立つ（笑）と言っても、所誰 
は最大50万本市場。雑誌は普通にミリオン売れる 
ゲームを優先して載せるもんです。肝心の専門誌 
もビジュアル中心で、ゲームの内容なんかは載り 
ません（ま、そこが最大のウリなので当然ですが)。 

しかし、それだけに ユーザー 間で ゲームの 内容 
が語られる個人サイトによる情報というのは重宝 
される傾向になるんですな。 

そのハシリと思われるのが『ときめきメモリア 
ル』 （ PC エンジン)。 

おそらく、最初はまるっきり注目されていなか 
つたと思うんですけど、ニフテイで当時レビュア 


一として有名だった岩崎啓眞氏が、「これは絶対 
おもしろい！』と書いたことが、事のはじまり v 
ここから、次第に有名になっていったらしいんで 
すね。 ' パ參 

また、ハ 9 ソ コン • p S でヒットした ftoHeartJ 
もネットから。 

こちらは前作にあたる『率 j I 痕 J がネットの 
ロコミを通じて広まり、メーカーの知名度が高く 
なり、それが 『To Heart 』 の大ヒットに繫がった 
のです。 

と言うように、今や美少女ゲームの代名詞的な 
ソフトでも、最初は本当にささやかなロコミから 
広まっているのです。ただ、このロコミというの 
は、話題になったソフト自体はあんまり売れない 
んですけどね（笑)。効果が現れるのは、次のソ 
フトからなのであります（『ときメモ J も f 多植作 
である PS 版からブレイクしたし)。 



國 


読#よりも役に立つことがあ,た 
りする。また、このテの話題はそ 
4...-. H .... P 上にある B BS などでもユ 
: - T #— 同4:が語ね合：っ^いる f ; J と. 
が多く、人気タイトルともなれば 
かなりの情報を集める Tj とができ 
るぅあまがにも役に立つので、筆 
者などは、ゲー厶を発売日に買わ 
ずに HP 上の反] S - を見てから sk う 
習慣がついてしまったほどだ。； 
:続いて攻略系の H P 。 一 実質、最 
も役に立つのがこれ。雑誌ではメ 
—カーからの情報規制もあって公 
開_吉_い情報#.、：_売归当:0ド 
は掲載されている。また、雑誌の 
攻略情報はメジャータイトルしか 
載；ない場合がほとんどだが、ネ 
ソトでは多少マイナーでも攻略情 
報を載せている • H - P - もある。 

もちろん、これらもプロの作業 



ではないので、見にくかったりネタ 
バレ情報を流しすぎて顰蹙をかっ 
たりするのだが、最近では慣れて 
きたのか読みやすいものも多くな 
一ってき左。これらの発展と攻略本 
全体の売れ标きが落ちてきている 
ことは無関係とば言えないだ'ろう'。 
最後に情報系の：！：?。 

これ jl レべル1で紹介した出版 
一社 系の HP と似ていて、業界に起 
きた様々な出来事をまとめて提供 
しているものが多い。 

しか.、そこは個 A ぺ一斧0 
「このゲー厶が延期した真相はスタ 
ッフが逃亡し光ため」' - n あの会社は 
年度末！ i 不渡りをだす」 「 PS? は 
ra 月本 m にはでない」；など、雑誌 
一では見ちれない情報•噂•流言が 
飛び交う。もちろん、「噂」であっ 
て、冷静に考えればあり得ないこ 
I とだったり、誰かが冗談で言った 

ことが本当だと解釈されて広まっ 

たりしたものが大半で、「真実性は 

薄い。まあ、こういうものは『そ 

んな話もあったらいいねえ」とい 

一う程度に楽しむもの^ろう。：とは 

いえ、たまにビンゴだったりする 

んだよねえ(笑)。 













※警告！ 

比較的、応用が利きそうな用語を選びましたが、言葉というものは場所や時代によって意味が変わります。よって、ここに香いてある用語 
1'-^] をしたり顔で使って、周囲からリンチを受けても当局は一切関知しません。 


危険い0ぱい掲示板 


S 房】 

^大人ぶつているくせにガキくさい振る舞 
<いをする奴や、スキルもないくせにアング 
ラ気取りな奴など、「中坊」くさいクソガ 
/キを指す。とりぁえず相手を罵倒したい時 
Z はコレを使つておけば OK 。 

，{氏ね】 

「死ね」といぅ時、なぜか「氏ね」と変 
へ卜 V 換する。罵倒語を自動的にサーチして削除 
一7する掲示板がぁつたからこぅなつたとか、 
「死ね」と掲示板に#くと#迫罪になるか 
h らといつた理由がささやかれているが、真 
相は不明。 
y 【荒らし.煽り】 

♦ 無茶苦茶な発 H で場を引つ搔き回すこと 

# を「荒らし」、挑発的な発言で論争の火種 
を作ることを「煽り」という。荒らしは無 
視すればそれで済むが、煽りは引つかかつ 


て論争を挑んでしまうバカが跡を絶たな 
い。逆に、煽りに失敗すると「煽り検定 5 
級失格 j などと厳しいツッコミを受けてし 
ま ラ。 

11 

ゲー ムメ ーカーやハ ー ドに、宗教的な熱 
狂をもつて人生の全てを捧げてしまうクレ 
ィジーな連中。自らの神であるハ—ドメ| 
カーは絶対であり、異教徒は皆殺しにしな 
いと気が済まない。特に声の大きいのがセ 
ガ信者であることは言うまでもない。 

【(プ.(ワラ.(薬♦ぷ'~くすくす. 
hehehe . ギコハハハ】 

文中で笑つている ことを 示す(笑) と 同 
じだが、こちらの方がより嘲笑的なニユア 
ンス^ n んでいたり、邪悪な笑いだつたり 
する。 あまり 多用す ると 厨房っぽいので、 
ポイントを 押さえて使おう。 


アニメオタク(アニオタ)をカツコよく 
見せかけるような言葉はないか？という 
問いから生まれた用語。なんとなくィタリ 
ア風の響きが好評だが、ほとんど使われな 
い(だつたら載せるな)。 

【 DC ネッター J 

DC を使つてネットをする人々。アクセ 
ス解析をかけてブラウザ情報を取ると 、 D 
C からアクセスしていることが管理者には 
すぐにわかる ◊ DC ネッタ I にはガキが多 
いので、とても嫌われる(らしい)。 
【モナー】 

テディベアみたいなアスキーアート{文 
字絵)に吹き出しをつけて「ォマエモナ — J 
と言うのがモナー。類似品としては「逝つ 
てよ し！」 と叫ぶギコ猫、「なわけねえだ 
ろ！」と突つ込みを入れる雲問題の田中 
などなど。コレを使われると、かなりバカ 
にされた気分になる。 


【釣れました！】 

煽りに成功して、厨房どもが自分の発言 


に喃みついた頃に「釣れました！ j という 
のが基本だったのだが、煽りとバレてボコ 
ボコにされた後、悔し紛れに「釣れまし 
た！ t __ といって逃げる例が多く、今では単 
なる敗北宣言の言葉になってしまつた。 

【串♦鯖】 

使ってるとなんとなくアングラを気取れ 
る用語。別に知らなくてもいい◊そもそも 
ダイヤルアップで串なんか使う意味あんの 
か？(ワラ 
【ソニコン】 

なぜか ソー ー—. コン ピユ } タエンタテイ 
ンメント のこと を「ソニコン j と^ V。 P 
S1 のころはあまりいなかったのだが、久 
多良木社長が PS2 の ビジョンを 語り始め 
た頃から ソニコン 信者が増加した。 

【チョッチユネ】 

具志堅用高の口癖。場の空気にそぐわな 
い下らない書き込みに対しては、「チョッ 
チユネ j と一言だけ書いて放置するのが習 
ゎし。 

1 

ホームぺージのことを HP と略すと、 
「 HP はヒユーレットパッカ—ドのこと 
だ！」という嫌味つたらしいツッコミが入 
るが、そういうことを言う奴の半分以上は 
ヒユーレットパッカード社の製品なんて持 
ってなぃ。 

【ロンゲデブ】 

あるゲームクリエ イター のこと。ゲーム 
が売れなくても、相変わらず厨房どもにネ 
夕にされてしまう彼に幸あれ。 

【★☆★☆終 i $^ 

終了の意。まだ言いたいことがあるのに、 
勝手に終了させられるとムカつく。もちろ 
ん、すぐ再開する。 


ネッ トワークの中には多種多様 
なコミュニケーシ3ンの埸があり 

(ゲ II ム ー 系に限らず}、 そ . r では 
様々な人達が昼も夜もなく議論を 
交わし、時には生の感情をむき出 
しにして罵倒し合つている。ネッ 
卜が持つ匿名性の高さゆえの、：通 
常の会話ではまずありえない杏つ 
な会話。：これぞ、ネットの真の姿、 
といえば# ■ い過ぎだろうか。 


そしてそれ以上に、一そんな厨房 
どものネットバトルを見世物とし 
て楽しんでいるウォッチヤーが存 
在している。ここでは、読者のみ 
なさんにもウォッチヤ！気分を味 
わつてもらぅために、ネット上で 
起こつているパ ■>■ ルの数々を紹介 
.. 4よぅ: 0 まずは基本事項とし' C ス 
ラングから。 








りた a i 系の書き込みで.ある. 5.... た 
いてい、通りすがりのプログラで 
などが、親切心で r まずは企業に 
持ち込める作品を作らないと」「パ 
イトから始めて経験をつめ. 1 —とア 
ドギイスするのだが、質問者が世 
間知らずのバカ学生なので、掲示 
板が荒れまくる。 

そのバカ装生は、 r 大手メーカー 
に就職したい」 nNCJ グラムもグラ 
フィックもできないが、ぜ4企画 
をやりたい1:—|僕の r : イデイアは絶 
対に売れる！」「年収が800万円 
を切るようなと c :^ は嫌だ」「自分 
で会社を作りたい. 1 —..といつた、ず 


P リ ス，て^ 

ioylA ( 

ないよね…£7 


_ 


ri 来 . 
st - ttJO<H 
がな， ！ »? 


n 野球選手になりたいという^学 
生にも劣るへタレ：発言を繰り返し、 
ま j とうな開発者たちをうんさり 
させた{ウォッチヤーとしてはそ 
こそこ楽しかつ炎が …) f 

後に、そのバカ学生をエミユレ 
1卜しだ煽りが各地に現れ、仕事 
の息抜き..^ネタトを楽しんでいる 
ゲー厶開発者たちをますますうん 
ざりさせた。そのせいで、；ゲー厶 
開発者が多く集まる B B S では、 
「ゲ I 厶専門学校やゲーム会社へ 
の進路相談や就職相談チックな投 
稿はご遠慮ください」という注意 
書きが作られたのだつた。一 

【硬派： blly — 

赳ギヤルゲ — IV —】 

騰 t :] t __ M :雾：：.補* 

ゲーマー対ギャルゲーマーの戦い 
である。 i 「わかつてる人たち」が集 
まつている BBS では、硬派ゲ^- 
マ—もギヤ ルゲーマ ー も根本的に 
は同じだ(しよせんは同じオタク 
なのよ)という認識があるため、 
あまり 対立は起きないのだが、厨 
房！もが集まる某 BBS となると 
話は別だ.. 0 ; 


【： min ソ信窖 X 0 セガ信者】 

まずはいきなり因縁の対決！ 

PS -2 の指し示すビジ'' -3 ンに 惚れ 
込み、 ビョビョで 在庫を出し ま K 
つたことも忘れて「久多良木社長 
になら犯されてもいい！4-といぅ 
ソニコン B 者と、：硬派なア1:ケ} 
ドゲームに惚れ込み、3期連続の 
赤字で08尺に泣きついた- と名 
忘れて「『サクラ大戦』は一流の SL 
G だ！」 4とホザくセガ信者と Q 対 
決は、もはや風物詩とな up いる。 

無論、トップシェアを誇るソニ 
コツ信者のほぅ#岳倒的に有利な 
のだが、声のデカさではセガ信者 
も決して負けていない 0 ir ' p-s 2の 
画像なんて、ジャギとフリッカで 
見れたもんじゃないぜ！1_;と覚ぇ 
たての専門用語でわめき、「『リッジ 
V 』なんぞクソ。.『クレイジ^タク 
シ彳』の面白さがわからない人た 
ちはかわいそう、つてゆ一か救え 
ない1とうそぶくその姿は、現代 


のサ厶ラィといえよう(いえない)。 

時々、セガ信者のふりをして「卩 
春|車.參んねえぜ！」と書#込.ん 
で周囲を煽っておきながら、「みん 
な もそう 思う だろ？ 『パワ— スト 
—ン ( PS ) 2』なんか氏ねって 
感じだよ ね。 ぶ一 くすくす」など 
k 反旗を翻す偽装信者もいるので 
侮れない。 

なお、 ソニ 3 ンと セガにいるん 
.だ.から、：..当_任_堂“名圍者が M 
るが、彼らは あまり 煽りには乗っ 
H こない。何を言われても「まあ、 
ポケモン売れてるしな|_1:「無借金 
経営だしな」 と 余裕ブつこいてる 
套は、結構厶力つく。しかし、突 
発的に「任天堂に失策はない！ J . 
と大法螺を吹く (パ}チャルボー 
ィはどうした？)真性の信者もい 
るので、：油断は禁物だ。： 

【ク UHV 夕—に»リた11】 

実はゲ I ム系 BBS で f 番盛り 
上がるのが、「クリエ ィタ —にな 


麵 









隱き繼爭 J 濃密な生態 


最後はマジメに一〗 


ネットが雑誌メテネアを駆逐 
する、という話はわりと良く 
聞く話だ。 

ネットの持つ情報の早さ、 
生っぽさ、そして双方性は、 
雑誌にはない魅力だ。しか 
し、だからと言って、雑誌が 
なくなるちのでちない。 

ゲーム雑誌というのは、 
ユーザー層が似通っている 
ため、ネットの影響を受け 
やすいジャンルといえる 
が、それよりもダイレクト 
に影響を受けると言われた 
就職情報誌や不動産情報誌 
も、結局は生き残っている。 


雑誌の持つ携帯性や、一度 
に情報が見やすいという利 
点は、やはりネットにはな 
いものだ。 

結局、今後はどちらもそ 
の利点を生かしつつ、共存 
していくのだと思う。とは 
いっても、ライバル雑誌な 
ど以外にネットのことも考 
えて、連動したり情報の住 
み分けなども考慮にいれて 
いかなければいけない。 

雑誌屋さんにとっては、 
シンドイ時代になったもの 
である。 

(編集部津田/原田） 


ました I ( まだ ゲーム が発^^されて 
いない時期の号).なんて微妙な嘘 
を言いやがつて！ 30 分もひたす 
らスティックを押し込んでいた俺 
がまるでバカみたいじやないか M : 

…というように、一流のウオッ 
チヤーを目指す諸君は、下らぬガ 
セネタに踊らされて荒らしどもを 
喜ばせないように注意しよう。： 


動時にレ3ボタンと只3ボタンを 
同時に -7 回押すと、すべての隠し 
コスチユー厶が 現れる！」 といぅ 
ネタを発見した時、筆者は会社に 
いたにもかかわらず必死にその裏 
技を試したのだが、後にガセだと 
わかり愕然とした。 クソ： ツ！「ス 
一 K イシ.クを少しでも倒すと成功し. 
ない」 r ゲームウオーカーに載って 


この争いが起こるのは、決まつ 
てセガ系ハードにエロゲーが移植 
される 時で ある (最近だと『こみ 
つく。ハ丨ティ —』 『K a n 〇 nj )：。 
硬派ゲーマーには 「 DC をサター 
ンの時のように、ギャルゲーハー 
ドに貶めようというクズ野郎は許 
さねえ！'- T とい4強い意思があを 
のだが、ギャルゲーマーたちの一 
貫した「マルチ萌え。 CG さくら 
萌え」：という萌え萌えの壁を破る 
ことができない。 

更に論争はゲー厶性の部分にま 
で発展する。「女に媚びを売る作 
業がゲー厶と言えるのか！地獄 
に 落ちろ n : J とい％硬派ゲ ー マ ー 
の感情的な主張に対し、ギャルゲ 
1:マー.は「エロがなくても感動で 
きる シナリオを持つた作品が ある 
んだ I .」と痛い主張を展開(理屈 
を通すためにはそういう論理武装 

が必要なのだが…) r どこまで行 

つても平行線をたどるのが、この 

バトルの特徴である。 

しかし、ェロゲ—の移植しか話 

題にならないほど、他の: V フトラ 

インナップが貧弱なのがセガハー 

ドの一一番の問題かもしれない。 


【亍マに踊5され a 人々】 

最後は具体的な対立ではなく.'.. 
ただもう場を引っ掻き回すのが楽 
しくて仕方ない荒らしどもによる、 
デマの数々を紹介しよう。 

ネット上の B B S では、 IP ア 
ドレス (身元証明みたいなもんだ 
と思ってくれ)がはっきりと表示 
されるものもあれば、完全に匿名 
のものもある。この匿名00008で 
は、匿名ゆえの内部情報も流れる 
のだが、たいていが単なるデマで、 
騙された人々が荒れ狂う0 

特に多いのが DQ や FF に関す 
る情報である。発表される前から 
「 FFK は原点に戻つてクリスタル 
が登場する」といった本夕が流れ 
ていて、これは大正解だったのだ 
が、 「 FFK の主人公はユースヶ. 

サンタマリア似」という情報はガ 

セだった(当たり前だ)。 

ウヶ狙いのガセネタを流す荒ら 

しはかわいいものだが、「みんなが 

待ち望んでいるような嘘」を書き 

込む奴は重罪である。とある BB 

S で「『デッドオア アラ ィブ2』の起 
















ごらんの通り、大放出大回転大開放。制作者の思い入れが伝わ 
つてきますね。 


南敏久（みなみ.としひさ）……復活再生中の怪獣博士 &造形助手•最近の仕事はジャニーズ Jr •出演のドラマ『スペースエンジェ 
ル』に登場する宇宙人など。仕事先にゲーム批評の読者がいてビックリ。しかも小野さんと同郷。ところで『仮面ライダークウ 
ガ j よりその前にやってる「タイムレンジャ ーj の方がよっぽど面白いと思うのですが。 


〇 〇 

□□□□□□□□ 

野に咲く花のように風に吹かれて、なんだなあ〜。 Lm MM 


ジャンル： AVG/ メーカー: MEGAMI/ 機種： Win95 • 98/ 
価格：¥8,800/発売日： 2000年3月3日 


液で奈々ちゃん達はケロッグ社製品のよう 
にミルク漬け。あまりの気持ちよさにこち 
とら金玉が溶けてなくなるかと思いました 
が物語はこの後選択次第で急展開。善悪逆 
転するわ奈々ちゃんは怪人化するわ陰茎は 
切断され る わもう本当大変なんですから。 
それにしても、全部の ストー リ ー を見るた 
めにも要所要所で セー ブしてたんですけど 
ロードす ると 何故か話のずっと前のほうま 
で戻されちやつて再プレィがスゴいめんど 

くさい . あんたは『グラディウス』 ( '85 

年.コナミ)か？ 


まずは香川でうどんを食するの巻なり〜。 



一体何が神の怒りに触れたのか、編集部 
がノアの大洪水で一掃されるといぅ春の珍 
事が勃発。おかげでこのコーナーも再開 

早々今回で打ち切り . じやなくって仕切 

り直しといぅことでいまだ心身共に疲れの 
癒ぇない南サン(前号参照)は都会の喧騒 
を離れて旅に出ることになりました。 

まずは山口出身の小野サン編集長のスス 
メではるばる香川ゥドンをすすりに行くこ 
とになりましたが、もしかしたら次はあな 
たの住む町にも！カサとリュックとおに 
ぎりを持った半裸のデブが現れたらそれは 
南サンなのかもしれません-つてアタシ 


ャ『旅マン』(ほりのぶゆき原作)ですか。 
で、そんな香川で買ってきた今回のゲー厶 
は『放蕩仙女〜甘い汁の誘惑〜』ですが、 
そんな遠くまで出かけなくても近場で十分 
手に入りますので香川県民以外も一安心。 

主人公の牧のくんは一度の女性経験もな 
いクセに日夜読みふけった変態系エロ雑誌 
(『ミストレステイーンズ DX 』 とか『おも 
らし倶楽部』とか)のおかげでいらん知識 
で頭の中がイッパイになってしまった…… 
ってこれ、オレじゃん。そんな彼の妄想エ 
ネルギーに惹かれてやってきたヘンテコ仙 
女のエンファちゃんは正露丸を集めて固め 
たような 一口大の丸薬を彼にプレゼント。 
この薬、少々スペルマ風味なのがナニです 
が飲めば精力増強精液量増加その上精液そ 
のものが媚薬効果を持つという、最近お疲 
れ気味のお父さんに是非オススメしたい一 
品で牧野くんはコレを服用した上で最近付 
き合いだした堅物の奈々ちゃんや憧れの才 
ネエサンこと操先生とのデート(完全エロ 
目的の)に臨みますと……おお！出た！ 
出ましたよ！ポ.コチンの先っぽからバビ 
ユーッとまるでゆで上がったゥドンのよう 
にまっすぐな光る一筋の白濁線が！ 一度 
出始めたらもうやめられないとまらない、 
朝一番の小便より勢い良く大量にバビユー 
ドビユ ードヒャべピユーッと玫 出された精 


am 










橋本和明 


藤崎詩織 

(とさめきメモリア/し) 


ココ□の動きを考えると、惚れない訳ない。それ 


君がはじめて"ときめいた”女の子は誰？も 


せ しかしたら、それは生身の女の子ではなく、デイ 
I スプレイに映し出されたキャラクターかもしれな 
4: し、。かなわぬ恋は、燃えるもの。愛は強くなりつ 
日 づけ、しまいには自分で我慢できなくなるまで大 
7 きくなってゆく。作り話に出てくる女の子に恋愛 


も、喋るだけでドキドキする、不安で、腫れ物に 
触るような…色っぽい彼女の声。男を狂わせる要 
素は山盛りなのだから。虹野？コビを売る女は 
何考えてるかわからないから、苦手ダヨ。 

• 卓越した技術が作り上げた仮想少女 




『ときめきメモリアル』は、当時おそらく初め 
てであろうフルボイスを実現していた。おかげで 
速度は激烈遅く、時には暴走もしたが、そんなこ 
とで愛がさめることなんてあるわけなく、障害は 
愛を高める要素の1つに過ぎない。 「 CD が2倍速 
で速い！」という噂を聞きつければ、おもわずレ 
ーザーアクティブを定価でメーカーから取り寄せ 
ていた。 

•そして堕ちてゆく 

恋は盲目である。詩織様が CD デビューまでな 
さると聞けば、保存用、鑑賞用、布教用と3枚ず 
つ購入し、パンツからシーツまで、未曾有のバリ 
エーシヨンを持った関連グッズが次々と発売され 
れば、無尽蔵に資金を投下し、いつのまにか部屋 
全体が詩織で埋まっていた。そして今日も彼女の 
歌を聞き、見返りのない行為に没頭する。 

そして、ポクは健気な自分が大好きになった。 
詩織ちゃんはもっとな。 


するなんておかしい、とわかっていても止められ 
ない。そう、作り話に出てくる女の子に恋愛する 
のは、素晴らしいことなのだ！ゲームの中には、 
ゲームがまだ絵を伴わない時代から素敵な女性が 
存在した。しかし彼女達は所詒物語の中の人物だ 
った。振り向くだけで感動したり、悪の手先に体 
を握られてドキドキしたり、でも、自分に答えて 
はくれなかった。 

そんな中で、自分に答えてくれる女の子が登場 
し、僕の心はたちまち埋め尽くされた。『ときめ 
きメモリアル （ PCE ) J の登場だ。主人公のやる 
ことは、女の子の為に自分を磨き上げること。そ 
こでデートをすれば、受け答えに対して答えてく 
れる。想い出になりそうな出来事も、たくさん起 
きる。そして…いわれたことも無い、こっぱずか 
しい告白をえんえんとしてくれる。ゲームに出て 
くる彼女達は、僕の対応によって、違う答えを返 
してくれる。生身の女の子とだって、所詮頭の中 
で選択肢を選んでいる。ならゲーム中の娘だって 
同じじゃないか！現実に存在しない以外は…。 

• 喋るだけでエロスを感じる名演 

女の子はこうあって欲しい。その理想を実現し 
てくれたのが、ぼくの、ポクだけの「藤崎詩織」 
ちゃんだった。他の女の子なんてまったく見えな 
い。なんといっても彼女は学校のアイドル。まわ 
りからも好かれていて、何をやらせてもトップ。 
でも、その過去を知っている自分だけは特別な存 
在であって欲しい。だからって、簡単に振り向い 
てもらっちゃ面白くない。幼馴染みの女の子が、 
だんだん綺麗遠い存在になっていき、その距離と、 
勘違いした愛情に自己嫌悪を抱いていた自分の元 
へと帰ってくる彼女。幼馴染みから、好きな相手 
へと変わるプ□セスとその迷いが「友達とかに噂 
されると恥ずかしい」に代表される言葉に表れる。 




41 











メーカー:マイクロマウス/機種： Win 95&98/ 価格：¥8,800/発売日： 2000年3月17日 
http :// www . micromouse . co . jp / _ 
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ある日突然、バ松井氏から電 
話を もらっ た。 「 TV ブ〇スの 
コラムを読んだんですが、ゲ— 
ム批評にも原稿書きません？」 
!そうしてこの連載が始まつ 
た。その時に彼が読んだオレの 
原稿、それが 『POST ALJ 
であつた。あれから 3 年も 月日 
が経ち、当のバ松井氏も編集部 
を去つてしまつたところへ、街 
で見かけた小野本当に面白いの 
か( 39 歳、独身らしい、かなり 
ヘンな人)さんからはじめての 
仕事メールが届いた。「次号の 
『はらわた』は 『POSTAL 
プレミアムパック』でどうでし 
ょう？」……なにか奇妙な因縁 
を感じつつ、オレは振動パック 
付きコントロ—ラを置き、今さ 
らハマッてたゴリラたちの世界 
を後にした。懐かしくもグチヤ 
グチヤでデロデロ〜ンとしたィ 
カス世界へ戻るために。 

てなことで、感傷 (？) に耽 
りつつ、今回は 『POST A LJ 
である。ソッチ系の好きな人に 
は、今さら説明の必要もないァ 
レなゲ—ムだ……つて指示代名 


詞ばっかりでよく分からない文 
章になってるが、そ—ゆ—風に 
言うのが一番似合うソフト—— 
j 言で言ってしまえば、『モラル 
の欠如したゲ—ム』なのだな。 
プレィヤ—は『フォ I リングダ 
ウン J 状態、あるいは『高校大 
バニック』状態っつ—か、古い 
映画なんで「数学ができんがっ、 
なんで悪いとや — っつ=こな 
んて名台詞も今の若いモンは知 
らないだろうなあつて感じで、 
まあ、キレちやつた人なのか、 
電波受信しちやってるな人なわ 
けである。そのおっちやんが、 
自分の不幸は全部世の中のせい 
だと思い込んで武装しまくるの 
がこのゲ—ムの世界。だから戦 
う相手は世界征服を企む悪の秘 
密結社でもなければ、エィリア 
ンでもない。ごくごく普通の警 
官とか8西<丁隊員、さらには 
猟友会のおっちやんとかなのだ。 
こうした人たち相手に、 ショ ッ 
トガンをブツ放し、手榴弾を投 
げつけ、火炎放射器を振りまわ 
すのである。こんだけでも十分 
過ぎるほどにヤバいのに、この 


ゲ—ムが凄いのは一般市民まで 
ヤつちやつて OK なことだ。逃 
げ惑う無抵抗な一般市民たちに、 
狂った鉄槌を振るえば、「耳は 

……私の耳はどこ . ？」とか 

「いつそ殺して くれえええつ！」 
なんて絶叫を上げてのた打ち回 
る。おまけに一般市民をブチ殺 
しても、ペナルティは一切なし。 
あえて言えば' 弾丸をムダ遣い 
しちやう つて ことくら いか。 こ 
んな史上最凶の悪趣味インモラ 
ル•ゲ—ムだから、バイオレン 
ス規制の五月蝿い米国じや、発 
売禁止州も続出らしい。 

ところがそんなゲ—ムの完全 
日本語版を、あまつさえ秋〇原 
と道〇堀マップまで追加して出 
しちやうんだから、日本も太っ 
腹な国だよな。追加マップのグ 
ラフイックはちよいと難ありで 
はあるけれど、街並の再現って 
意味ではかなりイケてる。今回 
は自分でマップを作れるレベル 
エディタ付きだから、キミの住 
む町で阿鼻叫喚の地獄絵図を繰 
り広げることだって可能だ。ど 
う？ ストレス解消にひとつ?! 
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メーカー： 

spellbound . co.jp 

/ 対応ブラウザ： 
Netscape 4_0 または 
lnternEtexplore 4.0 以降 




この時期、ネットゲームは/?テスト申し込みな 
んてのが多くて、デモ版配布にいまいち面白いモ 
ノがないんだよな。とりあえず 『 DIABL 02』 の テ 
スターに 申し込んでおいて、 コー エーの ネット 
RPG 『アブサラス J も申し込んでと。100万円 
10万円5万円これが運命の分かれ道、お祈りもし 
てきちっとやっとけば、きっと当選するだろう。 

他にもないかなと、がテスト探しついでに WEB 
をくるくる見回っていると、無料ゲームという単 
語がぽつぽつと目に入る。人は無料という単語に 


公式サイト 


http :// www . spellbound . co . jp / 


んだマイキャラが表示された。ドット絵は WEB ゲ 

—ムの中でもしっかり描き込まれたモノで、見て 
いて気持ちいい。さて、次の行動を決めて再読込 
をかけると画面には敵が現れた。相手はグール。 
自分の HP は5しかない今、勝てるのか？ まあい 
いかと、攻撃を決定、再読込をかける。グールに3 
ポイントダメージ。お、私の攻撃が当たっている 
そと、簡単ながらもたしかなメッセージが流れて 
きた。調子に乗ってさらに攻撃。グールの HP がど 
れくらいあるかなんて知りません。勢いだけで勝 
てると信じて、更新される画面を見ます。すると、 
グールを倒したメッセージが流れ、 MAP からグー 
ルは消えていた。お金も少し手に入れた。私は無 
事旅の第一歩を歩き出したのである。 


■ 


i 


弱いのか、アクセスカウンターもかなりの数字を ゲームを進めていくと、やがて r オウガバトル』 
出している。興味に駆られた私は、インディーズ のようにクラスチェンジもでき、 MAP の中で出会 


なネットゲームに足を踏み入れることにした。 

WEB ゲームは、ネットスケープや、インターネ 
ットエクスプローラなど、ブラウザ ーを 使って楽 
しめる、いつでもだれでも遊べるゲームである。 

いざ腰を据えて中を眺めてみると、結構なジャ 
ンルがあることにすこしびっくりした。 RPG をは 
じめとして、ストラテジー•アクション•シュー 
ティング • ボードゲーム • mail による TRPG など、 
何でもありだ。ゲームのボリュームは、ブラウザ 
一の読み込み負荷を考慮したシンプルなモノが多 
く、ぱっとやって来て遊ぶにはちようどイイ、小 
粒な飴のような、お菓子感覚を感じさせる 。 WEB 
ゲームにはたいてい BBS も併設されているので、 
利用者の書き込みを見て面白さを判断することも 
できる。深く長く遊びたいな一と思っている、私 
の希望を満たしてくれそうなゲームはないかな？ 
ちよっとした隙間の時間に遊べるちよこっとゲー 
ムは…と探して見ると、ありました。ファミコン 
で遊ぶような懐かしいゲームが。 

ゲームタイトルは 『 SPELLBOUND 』。 RPG 夕 
イプのゲームである。簡単な登録を済ませて、ゲ 
—ムを開始。自分の行動を移動 • 攻撃など、いく 
つかの項目の中から選択して進行する。移動を選 
択するとブラウザーが再読込され、 MAP を一歩進 


った、複数人による援護しながらの攻撃なども楽 
しめ、なかなかおもしろい。ゲーム中に会話する 
こともできて、コミュニケーシヨンも取れるよう 
になっている。 

さらに、このゲームをシェアウェアとして購入 
することで、自分のホームページに設置すること 
が可能な点も注目すべきところである。購入した 
プ□グラムをカスタマイズして和風モノにしたり、 
アイテムやモンスターをさらに拡張したりと、思 
い思いのゲームに変えていける面白さも持ってお 
り、小粒ながらも楽しめるゲームだった。 

大作ゲームにちょっと気の引けてる人でも、こ 
のさくつと遊べる WEB ゲーム、一度遊んでみるの 
ちイイかちしれない。 



くソ無 
違フ料 
•う卜で 
ケウ遊 

I I エベ 

!ムアる 
丨に版 C 
i なち G 
る銳 I 
’予意版 
1定開 g 
■と発 i 
の中* 


とま 


Kenzo Okamoto 

画 


§1^曾!//怒 kau などでオンラインゲ-ムに明 





























































チョコエッグ 
メーカー：フルタ製菓 

30代以上の人にはセコイヤチヨコレートで有名。 


タニグチリウイチ：1965年生まれ仕搴の最中に「チョコエッグ」を箱買いして鞄に入らず7個までをその場で一気食いして涙目になる。 
「電擊アニメー シヨンマガジン」で書評、 web マガジン 「 TINAMIX 」( http^/w ww.tinam i . com / x /) でイ.ベントリボート連載。 
http :// www . a 3 ahi - net . or . jpy r WF 9 R-TNGC 
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Written By タニクチリウイチ 

第 7 回 H 

『チョコエッグ』 


待に胸躍らせ続けている「ツチノ 
n 」 もスペシャルでセレクト。こ 
のツチノコにも 3 種類あるという 
話が伝わつてフアンは大いに悩ん 
だ。50種類だかの「エピソ—ドー」 
を集めるのに飲んだべプシの置、 
注ぎ込んだ資金を思うと一粒 15 
〇円の「チョコエッグ」で全コン 
プリ—卜するまでに、いつたいど 
れだけのチョコを食べれば良いん 
だろうか、と。 

コ| ラの 場合は人形 だけ 取って 
備蓄しておくことも可能。しかし 
「チヨコエツグ」は割つてはじめ 
て中身が取り出せる。食えば話は 


簡単だけど、コンプリ—卜に焦る 
気持ちが 5 個' 10 個とチョコを割 
らせた日には、気がつくと一粒20 
グラムのチョコを10個で200グ 
ラム' 30 個なら〇 • 6 キログラム 
も食べさせられる羽目となる。食 
わなきや55じやん、といけない 
ところが繰り返すよぅだけどチロ 
ルー個も捨てられない世代の悲し 
さで、新しいフィギュアが登場す 
る喜びを Di みしめつつ、一緒に甘 
いあま—いミルクチヨ n をもぐも 
ぐと嚙みしめ虫歯に眉しかめさせ 
る日々なのであつた。快男児にな 
りた 50 


「快男児」とはファストフ—ド 
の店で物を食える人間だ、と言っ 
たのは町田康だがその理由がなか 
なかに妙。日く、食べ残したポテ 
卜なんぞを平気でゴミ箱に捨てら 
れるから。飽食に奢る人間どもへ 
の、半ば嫌みなニュアンスを込め 
ての「快男児」という称号なのは 
分かっているけど、 10 円のチョコ 
レ—卜1つ買うのにすら勇気を振 
り絞った経験のある人間には、平 
気で食べ物を捨てられる人間を、 
蔑みつつも時には羨ましく思う。 

例えばこんな時。食べ物につい 
ているオマケを集めていると、ど 
うしても熱が入って一つ2つは面 
倒くせえ、男だったら箱買いだ 
(女でももちろん可)とばかりに 
10個20個をまとめ買いすることが 
多々ある。去年' べプシコ—ラの 
ベットポトルに「スタ— •ゥォ I 
ズエビソ—ド 1 J のフィギュア 
がオマケついてたでしょ。あの時 
はおそらく全国の冷蔵庫に平均 
6 • 8本(推定)のべットポトル 
が備蓄され、日本人のお腹を平均 
] 3 センチ(実測)セリ出させ 
たはず。そんな中にあってフィギ 
ユアを n ンプリ—卜しながらも、 
1寸たりともウェストを広げなか 
つた輩がいたら' それは流しにベ 
プシをくれてやつた奴だ。快男児 


なり。 

そして目下の懸念が『フアイナ 
ルフアンタジ — j フィギュアを才 
マケに付けた n 力 • n — ラとフル 
夕製菓の「チヨコエッグ 」。？ Fj 
は説明不要だけれど、「チヨコエ 
ッグ」は説明すれば卵型のチヨコ 
レ—卜を割るとカプセルが仕込ま 
れていて、中に動物やら昆虫の組 
立式のフィギュアが入っていると 
いうもの。イタリアの有名なお菓 
子「キンダ！サプライズ」と原 
理は同じね。 

ただしオマケは「キンダ— •サ 
ブライズ」とはちよっと違う。「キ 
ンダ—」も。八ズルあり機関車あり 
とバラエティ—に富んではいるけ 
ど、「チヨコエッグ」の方は動物 
も昆虫も造形がとにかくリアル。 
形は言うに及ばず、 r アカスジキ 
ンカメムシ」のテカリ具合といい 
r ギフチヨウ」の鱗粉具合といい 
r アカテガニ」のキチン質具合と 
いい' 本物の質感を塗装によって 
見事に再現している。原型を担当 
したのがガレ—ジキットで超有名 
な海洋堂と聞けば、そのリアルさ 
も納得頂けることだろう。 

「日本の動物シリ—ズ」と銘打 
たれた「チヨコエッグ」のオマケ 
は 96 種類もあって、加えて実在す 
るのかしないのか、未だ世間を期 











ゲー厶枇評がこれを觀ろというので 


お詫びと訂正 


前号で下記の誤りがありました。 
読者並びに関係者の皆様に多大な 
ご迷惑をおかけしたことを謹んで 
お詫びすると共に、ここに訂正さ 
せて頂きます。 

目次 「 ASSC が打ち出した〜」 
暑 「 ACCS が打ち出した〜」 
ダイスの挑戦第1回『シングル 
は〜』善『シグナルは 〜 j 
P 6 タイトル 「大くはない」暑 
「多くはない」 

P 6 リード部分「大川会社」暑 
「大川会長」 

P6 1 段目 「3600 株の新株 
は」暑 「3600 万株の新株は」 
p lo 1段目 「1700 百万台」 
+「1700 万台」 

P 11 グラフ部分グラフでは , 94 
年1月に p S 発売のよぅに見えま 
すが、実際は'94年末に発売の誤り 
でした。 

P 12 1段目末〜(データイース 
卜は) 「 r ヘラクレスの栄光 j ( FC ) 
でコンシユーマ市場に参入」とあり 
ますが、実際は 『 B-WINGJ ('86 
年 6 月 3 日発売)が第一弾でした。 
P 12 2 段目 「開発開始も PS 


国内出荷が一千万台を越えた〜」 
とありますが「百万台」の誤りで 
した。 

P 55 脚注9、 10 (誤) (9) 丸山 
茂雄氏。(中略)現在は独立して 
インター ネットから アー テイスト 
を発掘して育てる音楽プロデュー 
サーに。(10)高橋裕二氏。元 S 
CEI 取締役。現在は SME 。 

(正) (9) 丸山茂雄氏。(中略) 
現在は SME 社長。(10)高橋裕 
二 氏。元 SCEI 取締役。現在は 
独立してインターネットからアー 
ティストを発掘して育てる音楽プ 
ロ デュ ーザー に。 

P 95 映画 r ブリスタ — J の欄に 
掲載されていた_は、『風雲ス 
トームライダーズ J でした。プリ 
スター公式ホー厶ぺージ http :// 

www . nakunodo . co . jp / movles/bust 

er / mdex 2 .html 

P98 編集部が選んだ日本ゲー厶 
大賞内『電脳戦記パ I チャロン J 
4 『電脳戦機パーチャロン J 
読者アンヶート内『ファイヤ— 
エンブレム〜トラキア 776 〜 J 
+『ファイア—エ厶ブレム〜トラ 

キア 776 〜 J 

P 127 横弥真彦さんの獲得ポ 
イン ト1ポイント+2ポイント 


さて、まずは 「人狼 JIN-RO 

H 」 の紹介から。原作•脚本に押井 
守、監督が沖浦啓之と-;攻殼機動隊」 
の スタッフが 再結集して挑む、アニ 
メ —ション 映画です。敗戦から+数 
年後の' もう一つの東京を舞台に描 
かれる' 体制側と反体制側' 二つの 
組織に分かれた男と女の物語 —— 〇 
実写映画として先に公開された「紅 
い眼鏡」「ケルべロス地獄の番犬」 
と並ぶ「ケルべロス 3 部作」の位置 
'づけも呈 しており、 要チ H ックでし 
へ'よう。 

次は SFX 大作 「ミツション .卜 

ゥ•マ—ズ "- 「ミッション！ィンポ 

r シブル」の鬼オブラィアン.デ • 

パルマ監督が、火星を舞台に仕掛け 

るスペクタクル巨編です。火星探索 

中に消息を絶った NASA の探査隊 

救出と、事故原因の究明のために、 

火星に向かう 4 人の宇宙飛行士た 

ち。彼らがそこで見たものは . 宇 

宙空間で繰り広げられるデ•パルマ 

節と、 SFX 、 そして人間ドラマの 

融合は必見です。 

そしてラストは渋く 「フルスタリ 

ヨフ 、看！」。 スタ—リン時代の赤 

軍の将軍で、大病院の脳外科医が辿 

る数奇な運命を、ロシアの近代史を 

背景に描いた異色作。「スタ—リン」 

という存在と' その死がロシアに何 

をもたらした のか。圧倒的なパワ— 

とスピ—ドでめまぐるしく展開す 

る、 I 見混沌とした描写の中に' 当 

時の ロシアと いう時代の空気が感じ 

られる、どこかヘンテコな作品です。 







銃田 9 人 

モノと 


„( がんだ•ゆめと） ：1966年生まれ。千のペンネ 
となった ps 2で r ノバストーム J に打ち込む日々。 


-ムを持つゲームライター。流れ流れて遂にゲーム批評デビュー。自作した縦置きスタンドが壊れキ 




メーカ-: カプコン/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 2000年3月30 
4 メガ拡張 RAM 力一トリッジ専用_ _ 
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銃田夢人 PRESENTS 


t 怒る時は 、百雷の落ちるよ うに怒 れ。 徳川家康 

今号の 

駄作2 

第2回 

セガサターン（1994 2000)の遺書 


伝説のメツタ斬り企画、復活第2回！ くだらんゲ—ムにブツメツバスタ I ! 


セガ様'『ディトナ USA 』 美 
味しゆうございました。『パンツ 
ア—ドラグ—ン』美味しゆうござ 
いました。『セガラリ— •チヤン 
ピオンシップ』美味しゆうござい 
ました。 『J リ—グプロサツカ— 
クラブをつくろう！』美味しゆう 
ございました。 『Ni G HTS 』 
美味しゆうございました。 『 Er . 


BONES 』 美味しゆうございま 
した 。 『SEGA AGES 』 美味 
しゆうございました。『バーニン 
グレンジャ I 』美味しゆうござい 
ました。 

時には美味しくないもの(『ワ 
ンチャイコネクシヨン』『パ—チ 
ャファイタ—キッズ』『せがた三 
四郎真剣遊戯』)もありました 
が、ありがとうございました。 

セガ様、サタ—ンはもうすつか 
り疲れ切つてしまつて動けませ 
ん。何卒お許し下さい。 

サタ—ンはセガ様の側で暮らし 
とうございました。 

……ただ心残りなのは、最後の 
ソフトが『ファイナルファイトリ 
ベンジ』 なる 珍妙奇天烈コロ助な 
ソフトで ある ことです。 

あの『ファイナルファイト(以 
下 FF )』 をポリゴン対戦格闘に 
するという、カプコン様が3分で 
考え5分でお作りになられたかの 
ような作品です。制作されたのは 
カブコン USA 様。サタ—ンが米 
国で売れなかつたことへの嫌がら 
せで しよう か。 

設定などは忠実に 『 FF 』 を再 


現しておられますが、中身は完全 
にバカゲ—です。プレイヤ—キヤ 
ラ全員がイロモノです。何がどう 
「リベンジ」すれば、こんな音痴 
な作品が出来上がるのでしょう 
か。ぞんざいな内容とゴテゴテな 
ポリゴンキヤラに、サタ—ンの4 
メガ R A M も泣いております。 

対戦格闘だというのに、シヨツ 
トガン、バズ—力、手榴弾、火炎 
放射器など、武器•兵器が SNK 
様の『メタルスラツグ』並みに登 
場致します。マシンガンが|度当 
たると 30 ヒットコンボしたりしま 
す。必殺技も常軌を逸しておりま 
して、ガイが手一暴剣で 3 D シュー 



ティング、エディ • E がバトカ| 
で鑠き殺し、ロレントがヘリで銃 
撃するという白昼夢の如き無茶苦 
茶 さです。 挙げ句の果てに 『 FF 』 
ラスボスのベルガ—がゾンビとな 
つて復活。人肉を食らい、毒液を 
吐き、首•腕•足が千切れるとい 
う異常なゾンビべルガ—に、カブ 
コン様のクロックアップ気味なサ 
I ビス精神を見たような気が致し 
ますが、どうでもいいです。 

そしてマニュアルも適当でし 
て、最も目立つように書かれてい 
る語句が「試合中にスタ—トボタ 
ンを押せばゲ—厶を|時停止させ 
ることができます」…そんなこと 
は分かつております。 

ST - >基板でア—ヶ I ド版が 
出た時、不吉な予感がしましたが、 
まさか本当に移殖発売されるとは 
思いませんでした。誰か止める人 
間がいなかつたのでしようか。 

この作品が正にサタ—ンの r 最 
後の闘い」という皮肉なのですね。 
セガ様、サタ—ンはセガ様がドリ 
—ムキヤストで「リベンジ」され 
ることを期待して、逝きとうござ 
います……。 
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本文：がつぶ獅子丸 
イラスト：飛龍乱 



読者 n — ナ—の 
危機を救え?! 


0 


〇というワケで^~^! 
ついに専任スタッフが小 
野編集長だけになってし 
まいぃ'^-^もはや読者 コー ナ I も 
ままならなくなつた トコ ロでえ〜 
急遽その場凌ぎで決定致しました 
ぁ〜担当の龍子 オネー さんです、 

はいいいヨロシクう'—*'! 

〇ボクシシタン T す—. 
とりあえずがっぶちやん 
とは関係ありません！ 

•んじ や'——え—と、あ^ . . 最 

近どうよシシタン?!: 

〇オネーさん投げやりだよう。あ、 
間係ありませんが東京都はるかさ 
ん他、花粉症対策の情報ありがと 
うございます。今度は5月病解消 
のツボを教えてください！ 

•なにそれ。 

〇というヮヶで早速問題的状況の 
編集部へのお便りから紹介しちや 
おかな。 

■厳しいようですが、ここんとこ 
ずつとつまらないです。2年前く 
らいが I 番面白かった気がする。 


アニメ批評に勢いを取られたんじ 
ゃないですか。(岩手県社友会) 

〇シシタンもそう思います。 
•勢いどころか、スタッフごと持 
っていかれたのョたまんないわよ 

実際。 

■何故か末期ゲ—•ストの匂いが 

しました。 . 次号があることを 

祈ります。 

(兵庫県腹が D 型装備) 
〇匂いってナニ？ 

•. 死臭？ 

■編集スタッフが少ないから隔月 
刊なんですか？(大阪市上條榊) 
〇ちがいます。 

•10倍になってもムリムリ。 

■ゲ—厶批評を去った編集部員は、 
今どこで何をしているのでしよう 
か。また松井さんと山内さんに退 
職金は出たのでしようか。気にな 
るので教えて下さい。 

(神奈川県プル—) 
〇教えません。 

•それを知ってどうする。 
■会社として大丈夫なんでしよう 
か？この雑誌がなくなったらマ 
ジでやばい！別会社からでも出 
版して欲しいです。 


020 ] 
























—ジが多過ぎます！読者から 7 
80円 も取っておいて、 良く あん 
なべ—ジ埋めみたいな真似が出来 
ますね。 (神戸市ま。) 

籲ココも穴埋めだったりして。 

〇マーネーはっはっは。 

■ゲ—ム批評って難しい用語が多 
くて、たまについて行けないとき 
があります(ロイヤリテイ—とか)。 
できれば用語集を作って欲しいで 
す。 (兵庫県外交ジャン) 
〇あ一それはそうかもね。 
マメに欄外にガイド入れ 
る気配りは大事だよね〜。 
ちなみにロイヤリティーは平たく 
言えばこの場合、商品イッコあた 
りに発生する報酬のことかなあ。 

•でもたまに使ってる本 
<7 rN 0.^ T 一人も用法間違ってるコト 
もあるけどね。 

〇そのへんはセガ用語とか結構メ 
1ヵーによって使い方が違う場合 
もあるんだよオネーさん。例えば 
ゲー厶制作の 『 a 版』『扁』の定 
義なんてもうメチャクチャ。 

• a 版 • ってな に？ 

〇それぞれゲー厶の出来を判断す 
るバージョンで、 a 版はゲー厶の 


@ 1 : 


(東京都ぶいよ) 
〇そういやマィクロは任天堂の資 
本が入つてるとか吹聴しまくつた 
大馬鹿野郎がいたねォネーさん。 
• だつたらもっと任天ゲー厶の攻 
略本だしてるつつ一のよ。 

■業界外広告は入らないし編集は 
減るわで大変そうですが頑張って 
戴きたいです。どうせなら値上げ 
してしまつてもいいんですよ。「9 
2」誌だつて¥980ですし。 

(東京都 PCAR.STK) 
〇この本の読者にしては良い人だ 
ねオネーさん。 

•まさにミラー •オブ•読者つて 
奴？ 

〇そんな英語ないだろオネーさ 
ん！アンタほんとに義務教育受 
けたンか!?: 

■どんな雑誌でも誤字•脱字はど 
こかにあるものですが、 I 番目に 
付く見出しでやつちやうというの 

はちよ つと . (多く>太く) 

(茨城県ランドネットの友) 
〇コレ多数きちやいました。 

#小野編集長には後で厳しい罰を 
考ぇておきます。 

■悪ふざけの過ぎた自己満足のぺ 






基本的な仕様が入ってる、ゲ ー ム 
の雰囲気が解る状態。^^はゲー 
厶の全ての仕様が入っている、あ 
とは調整とかバグ取りを残す状態。 
桑畑みたいな場所を延々キャラが 
歩いてるよぅな ROM をボードゲ 
丨厶の a 版っつって平気な顔して 
持ってくる会社もあっからな一実 
際—. 

•. それドコの話？ 

ゲ—ムにもゲ—ム以外にも 
熱い血潮を注げ！ 

〇それはそぅと前回の島本和彦セ 
ンセの表紙は大好評だったよォネ 
丨さ ん。 

■今回の表紙はひさしぶりにィン 
パクトがあって良かった。 

(奈良県柴田秋生) 
■何で滝沢君なのか？と表紙み 
て思いましたが、)ンャニ—ズ Jr. の 
滝沢くんと引っ掛けたんですか 
ね？ (熊本県寺岡正貴) 
• 考ぇ過ぎ。 

■祝エロ星通常営業。友人はあま 
りそっちの話をしてくれないので、 
復活してくれて嬉しいです。 

(岡山県ハ—トフル) 


■エロ星をありがとう。ソフト買 
いに行く時参考にしてます。 

(島根県南さん FAN ) 

〇失意の底から這い上がった南セン 
セイに励ましのお便りを出そう！ 
•それはそうと石橋、お前まだ15 
歳だろ！ 

■『ゼルダの伝説ムジュラの仮 
面』の新キャラ「チンクル」って 
実は宮本茂？ 

(兵庫県デモモ崇拝人 R . U ) 
〇はっはっは宮本サン呼び捨てに 
すんじやね 一よ！ 

■『バイオハザ—ドコ—ド ■: へ 
ロニカ』のどこが面白いのか分か 
らない。バイオシリ—ズで唯120 
時間もプレイしなくてはならない 
というのはよほど暇な人しかプレ 
イできんぞ。もう一回批評しなお 
すべきだ=:(愛知県加藤雅樹) 
•浪人生はそんな暇ないんだから 
勉強しなさい勉強。 

■前号 113 頁のガンダム批評へ 
の反論：今回『ジオンの系譜』は 
PS では初めて発売されたもの。 
マニアックな同人レベルの人だけ 
を対象にしていないのでは？多 
くのフアンはその作品を広げて 
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「もしも」の世界を創造し、それ 
に答えられる作品がガンダムなの 
ではないでしようか？ 広田さん 
はガンダムを研究され過ぎて原点 
の作品に回帰されたのでしようけ 
ど、多くのフアンは、こういうゲ 
—ムを求めていたのではないかと 
思います。 

(埼玉県ガメ野連かいちよ) 

〇この他にも前回の広田 
氏の『ジオ譜』批評に対 
しての反発•反論が多数 
きてるけど、シシタンこういう本 
誌記事に対しての論争はどんどん 
あつたほうが良いと思う。ねえ才 
ネ丨さ ん？ 

•ぢ一ちつこ、ぢ一ちつ 
こ、ぢ1ちっこ、ぢ1ちっ 
こ、ぢ一ちつこ、ぢ一ちつ 
こ、ッボンポポンポポンポン…。 

〇 . なにそれ…？ 

#『翔べ！ガンダ厶』3丫池田鴻。 
〇オネーさん真面目に聞いてくれ 

よう！”：(哭) 

•みんなゲー厶に対してまじめに 
考えてるよね。 

〇でもゲー厶以外に興味のあるこ 
とみんな何なんだろうね？ 


■石原都知事がいつ暴漢に教われ 
るか。(時間の問題でしょ) 

(愛知県ぶらむり—ふ) 

〇そういやヒユーマンの『リモー 
トコントロールダンディ』の CF 
ぁったでしょ。会社の社長がコン 
トロー ラでロボット操縦してて、 
操作を間違ぇて自分のビル壊しち 
ゃう奴。 

•はいはい。 

〇初めのほうのアィデアは、石原 
都知事のそっくりさんが操縦を間 
違って都庁を破壊 
する内容だったみたい。 

• だつたらオネーさん、ピョンヤ 
ンで金正日が日本を狙って… 

0や一め一れちゅ一に 
■がつぶさんいい人になろうとし 
てません？ (倉敷市うどん) 
〇してません。 


〇という訳で . あれ？オネー 

さんもう帰つちやうの？ 

• オネーさん東映チャンネルの 
『スヶバン刑事 n 』 観る時間だか 
ら！ じやシシタンそういうこと 
で、またね〜ん！ 

〇……(続くのか？) 
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読者による批評のページ^! 

Reader’s Critique 

読者だからわかることもあるし、読者にしかわからないこ 

L ともある。そんな「読者による批評」が満載のこのコーナ | 
一。 ギュギュッと絞りたての、新鮮な批評がいっぱいです。 


つ般&福部こ 


と、いろわけで読者批評の n — 
ナ—の始まりです。えつ？いつ 
もの千葉ロッテネタはどろした〇 
て 9 •いや、たまには普通に始ま 
るのちい—じやないですか。そ d 、 
普通でいいんです普通で。シ—ズ 
ン前は A クラスなんて望んだ私が 
欲張りでした。なんで石井が、黒 
木が、投打の柱がどつちもダメな 
の (5 月上旬現在)。そんなわけ 
でさめざめとした気分を引きずり 
00、読者批評の始まりです。 


『ダビクラ』が見せた 
新ネットゲ—ム像 


『ディアブロ』以降、ネットゲ 
1厶に元気がない。 

しかしこれらネットゲー厶とは 
違ぅ形で多くの支持を得ている 
「ネットゲ，—」に『ダ' —ビーオ'— 
ナーズクラブ』(以下ダビクラ)が 
ある。 

このゲー厶は競馬のオーナーと 
なり調教、レースをこなし馬を育 


成していくゲー厶だ。 

レースは鞭ボタンと抑えボタン 
を使い自分で操作するもので、最 
大8ステーションの人間同士での 
対戦が楽しめる。 

また、育てた馬は磁気ヵードに 
記憶され他店の『ダビクラ』でも 
遊ぶことができ、引退した馬は種 
牡馬、繁殖牝馬として使用できる。 

このゲー厶に関する情報は設置 
されているガィドやゲー厶雑誌に 
は基本的なこと以外ほとんど載っ 
ていない。 

情報はプレィ^ - — 自身で見つけ 
たものに頼るしかない。そのため、 
ホー厶ぺージで、同じ地元で遊ぶ 
人同士で、遠征時にぁった人同士 
でも情報のやり取りが行われる。 

それらの情報交換や知り合った 
もの同士親馬を配合することでプ 

レー，^同士のコミュニケーシヨ 

ンが取れる。 

また、遠征時にもその地域の人 
たちと 違和感無く溶け込めるため 



ホームぺージの掲示板を使い知り 
合うこともできる。 

これらの形も「ネットゲー厶 J 
と呼べるのではないか？ 

今、ネットワ' —クによるコミユ 
ニケーションは携帯電話の普及率 
からわかるように、「遠くにいる 
人が近く」ではなく、「近くにい 
る人がもつ と 近くなる」媒体にな 
つてい ると 思う。 

『ダビクラ』はこの要求に対し 
ィンタ ー ネットを 利用する、携帯 
電話などの機器を使う、実際会っ 
て話すことで満たしている。 

これらは多数のネットワークに 
よつて戎り立つ「ネットワークミ 
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使いと位置づけているが、むしろ 
剣士.魔法使いをプレィヤーが行 
き来して多層に世界を見せるゲ I 
厶を、シリアスに書いた方が良い 
と思つた。 r ドラクエ j にあまり 
初期体験をおいていない自分とし 
ては、そつちの方が良い。 

(東京都.古畑昇) 
和製 RPG のアンチテ— 12 とし 
て注目を集めた 『MOO N 』 評で 
す。 RPG におけるスト—リ—の 
重要性云々の話はさておき、 AV 
G や育成 SLG など、ゲ—ムの 
様々な分野で物語性のレベル向上 
が求め6れ、巽業種との n ラボレ 
—シヨンが指向されているのは事 
実。そのためには、ゲ—ム業界が 
自身のアイデンテイテイを保ちつ 
0、 もつと外に出てぃ<必要も、 
あるのかちしれませんね。 


きたものは外界を切り取つ 
ただけの物だと言つてしま 
うなら、それはゲー厶の敗 
北だ。 

この自己矛盾を解決する 
には、既存 RPG のアンチ 
テー ゼではなく、むしろ作 
品世界の結晶度を上げて行 
くしかないと思う。そこで現状を 
俯瞰すると、現実は『ドラクエ J 
も 7 作目に入つてよりゲームシナ 
リオの重要性が増しそうだし、今 
後のゲー厶業界の発展のためにも 
優れたストーリーを求める方向に 
来ているが、そこでゲーム制作の 
場において、開発者が業界外の人 
間と対話できないことの方が問題 
になつてきている。ただ「野に出 
る」よりも、ゲー厶部分と物語の 
融合ができずに外注のシナリオだ 
けが遊離してしまつたり、自らの 
自閉性によつて観客を追放したま 
まゲー厶を進めてしまうといつ 
た、そうした問題点を改善してい 
く方が、よりゲー厶の今後のため 
になる r ° 

また 『 MOON 』 では剣士 RP 
G のパロデイとして主人公を魔法 


ックス」なのだと私は考える。 

このネット ワーク ミックスはゲ 
1厶だけに可能なもので、他のメ 
ディアでは「メディアミックス」 
という形でしか取れない。 

このようなゲー厶にしかできな 
いネッ トワークを追求することが、 
ネット ゲー厶の再生につながるの 
ではないか (鈴木智) 
「遠くにいる人が近 < になる」 
ではな< r 近<にいる人がもっと 
近くになる」というのは、ユニー 
クな視点ですね。 前者は機能的だ 
けど、後者は下手すりや無駄。で 
もそれが文化の本質なのかもしれ 
ません。一見くだらな<見えるこ 
とに、いかに一生懸命になれるか。 
開発者にもユ—ザ—にも、そんな 
部分があるかもしれませんね。 


本を捨て野に出よと 
い〇てはみた fe のの… 


エンディングで「本を捨て野に 
出よ」と言つてはいるが、それな 
ら 『 MOON 』 のアクション RP 
G 型捕獲 システム 自体も脱構築化 
しないと、たんに既成 RPG だけ 
に向けたメッセー ジ のようになつ 
てしまう。ゲー厶全体を捨てろと 
いうなら、このゲー厶の持つシス 
テム 性も括弧で括らなければ、そ 
うした メッセー ジ にはならない。 
確かに『ドラクエ』ではないが、 
ゲー厶でないわけではない。そこ 
が自己言及的になつてしまうとこ 
ろだろう。 

ラストの実写+ゲー厶キャラと 
いう演出も、ゲー厶以外の世界の 
多様性を示しているの 
だろうが、ついさつき 
まで道徳的物体捕獲ゲ 
丨厶を進行させていた 
のに、それを現実に拡 
^散させたところでどう 
明いう意味を持つのか。 
府手放しに外界を賞賛 
棘し、自分たちが持って 







北海道きりしま光太郎 



ット販売は様々な人の尽力によつ 
て成し遂げ6れました。人々の意 
識を曲がりなりにち変えさせた、 
そこが PS 2 発売の大きな意味な 
のかもしれませんね。緋澄さん1 
ポイント獲得です。 


3 D 0 と PS 2 に 
見る意外な共通点 


「ぅわっ、 3 DO みたい」〇最 
初ぁの黒い本体を見て思った。ゲ 
—厶雑誌などの記事ではじめて登 
場した とき、 その驚きを隠せなか 
つた。それくらい似ていたと感じ 
たのだ。しかし、何でこんな形に 
したのだろぅと不思議に思ったの 
だが、その説明を呼んでいくうち 
に納得していった。狙つているこ 
とがよく似ていたのだ。 

思い出してほしい。かの 3 DO 


売を体験し、「過剰な心配は無用 
だ」という正しい認識を持てたこ 
とだろう。 

PS 2 の功績でもっとも評価す 
べき点は、なによりも流通変革を 
成し遂げたところである。しかし、 
どんなにネット販売が便利で信頼 
おけるものだとしても、消費者が 
ついていかなければ何の意味も成 
さない。しかも、その要因がネッ 
卜販売の不信惑という先入観によ 
るものならなおさら普及し にくく 
なる。なぜなら人間は一度それを 
持つてし まう となかなかそこから 
脱却できないからだ。 

PS 2 について語る際、スぺッ 
クにばかり目が行きがちであるが、 
ネット販売の先入観をみごとに払 
拭させることに成功した点こそを、 
まずは褒めるべきではないだろう 
か|°,,(茨城県緋澄光一) 

俗にネット上での申し込 
みの部分に注目が集まって 
いますが、 PS ドットコム 
初回12万台の申し込みを卜 
ラブルな < 配送したのは、 

実は佐川急便といろアナロ 
グの力。かように今回のネ 


マV夕I志望部 E I 


『読者本3』で初のライタ—合 
格者を轚出し' 意気上がるライタ 
I 志望部門。今回のお題は r プレ 
イステ— シヨ ン 2」 です。エモ— 
シヨン•エンジン、 PS ドツト n 
ム、 DVD 再生機能と話題性は十 
分。この高性能のマシンに、読者 
は何を感じたのでしようか。 


PS 2 が払拭した 

ネット流通への懸念 


パソコンの急速な普及に伴い、 
ィンターネットを利用した商品の 
流通が一般化しつつある。だが、 
消費者にとってはネット販売の信 
頼性はまだまだ低く、希望商品の 
質が判断しづらい、個人情報の漏 
洩、詐欺などの犯罪の横行がマス 
コミに取り上げられている。この 
よぅな要因が利用のネックになり、 
ネット販売の利便性を十分理解し 
つつもなかなか利用しづらいとい 
う状況を生みだしている。 

しかし、 PS 2 はそのようなネ 


ット販売のマィナスィメージを払 
拭する役目を買つたと言えるので 
はないだろうか。 

平成 12 年 3月4 日、 PS 2 は セ 
ンセーシヨ ナルなデビ ユーを 果た 
した。しかし SCE が 2 日間で 1 
00万台を販売すると公言してい 
たわりには、小売店で販売されて 
いた台数はずいぶん少ないと感じ 
た人も多いだろう。だが、その理 
由として、小売店と同時に ネット 
でも販売されていたのは周知の事 
実である。 

SCE の発表によると、少なく 
とも初回出荷時では12万人がネッ 
卜を利用したそうだ。そして、そ 
ういつた人たちのほとんどにおい 
て大きなトラブルが発生しなかつ 
たのである。この事実は、消費者 
に「ネット販売はより身近なもの」 
という認識を植え付けたのではな 
いだろうか。もちろん詐欺などの 
不安は依然として残つたままだ 
が、大切なのは消費者がネット販 
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前号でホ—ムぺ—ジのリニュ— 
アルを告知したものの、実際の運 
用が遅れてしまい、申しわけあり 
ませんでした。現在 WEB 上から 
読者批評、読者 n — ナ—への投稿 
もできるようになつております。 
そのため、今回の投稿は非常に新 
規者が多かつたのが特徴でした。 
みなさんありがとろございます。 
また今回残念ながら誌面で紹介で 
きなかつた投稿も' WEB 上で紹 
介することを企画していますので、 
今後の WEB 連動にもご期待下さ 
い。それでは次号のライタ—志望 
部門のお題は rpc アダルトゲ— 
ム J 。 家庭用以上に玉石混淆のこ 
のジャンルは、何を目指すのでし 
ようか。具体的なタイトルを挙げ 
て批評して下さい。皆さんの力作、 
お待ちしております。 


が狙っていたのは「ゲー厶機の家 
電化」だった。そのため、本体は 
テレビの近くにおいても違和感の 
ないように黒を基調としていたし、 
テレビ台の下においてもソフトを 
取り出すことができるように(ま 
るでビデオデッキのように)フロ 
ントローディングになつていたの 
だ。まさに「テレビの下の地位」 
を狙う野心的なマシンだつたとい 
える f 

3 Do にとつて不幸なことに、 
この機種の市場はそれほど大きく 
はならなかつた。しかし、同じ家 
電メーカーのソニー は、その上で 
敢えて「今度はいける」そう思っ 
たのではないだろうか。 

3 DO が出た当時に比べ、ゲー 
厶機という市場は変化している。 
特に変化したのは、普通の人のゲ 
1厶に対する感覚だろう。昔、ゲ 
1厶機というのは、子供たちのア 
ィテムであり、大きくなつてもや 
つているというだけで、ちよつと 
白い目で見られたものだつた。し 
かし、 PS 1 の登場以降、周りの 
目は変わつていった。家にゲー厶 
機があつてもそれほど周りの抵抗 


がなくなっていったのだ。実際「う 
ちにゲー厶機あるよ」と誰に対し 
てもいえるようになつたのは、こ 
の数年ではないだろうか。そんな 
状況で、 PS2 がより家庭に深く 
入り込む次の一手として「テレビ 
の下の地位」を狙うのは、当然の 
成り行きかもしれない。 

PS2 は、本体販売では順調な 
滑り出しを見せているようである。 
しかし「ゲー厶機として」見たと 
きに自分には一抹の不安がある。 
「本当にゲー厶機なのかな」と。ソ 
二-~自らが「コンピユータ•エン 
タティンメント」といつたり、あ 
る種、脱ゲームとも取れる発言を 
するのは、ゲ^―ムを愛する一個人 
としては悲しい。 3 DO の売れ行 
きが芳しくなかつたのは、「ゲー 
厶つてちよつと恥ずかしいよね」 


という微妙なテレがあつたからで 
はないかと思う(もちろんそれだ 
けが理由ではないだろうが)一 
そんなことを考えると、家庭に 
ゲー厶機があることを普通にした 
プレステが、今度はゲー厶機であ 
ることを恥ずかしがつているので 
はないかという気がしてくるので 
ある。別に「ゲー厶でどこが悪い 
んじやい」と開き直らなくてもい 
いとは思うが、「え、ゲー厶？ま 
だそんなのやつてんの」という状 
況にはならないでほしいとは思う。 

(北海道鈴木康義) 
r ゲ—ムではな < n ンピユ—夕. 
エンタテインメント」ここに SC 
E の言動は集約されています。当 
初は疑問に思えたこの姿勢に 、 P 
S は新しいゲ—ムの姿を見せるこ 
とで、確実に答えてきました。考 
えてみればゲ—ムか、ゲ— 
ムでないかは、ただの言葉 
の問題で、面白いか否かの 
前ではナンセンスなのかも 
しれません。 SCE には守 
りの姿勢をとることな<、 
さらに革新を目指してほし 
いですね。 



画 


各コーナーへのお便り•投稿は〒 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル㈱マイクロデザイン「隔月刊ゲーム 
批評』編集部読者コーナー/ RC 係または ghihyou@microgroup.co.jp まで。 RC 係の投稿には一般投槁かライター志望かを 
ご明記下さい。次回締め切りは7月1日（必着） 








『ゲ■ム批評』の議 I 方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは「ゲーム批評 J の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事 J に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
—及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための r ゲーム批評 j なのです。 

ゲーム批評編集長小野憲史 


広告出稿に関するお知らせ 


'94 年に創刊した本誌は、日本唯一0ゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評 J の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲料、スポーツ用品や音楽 A — ド•ソフト、麵、 PC 八ード、携帯電話、車、力一用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。 


(株）キルタイムコミュニケーションゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208担当者：五十嵐 • 小山 
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谷□麻衣子 
福島栄紀 
浦野麻由美 
牧田憲介 
倉博子 
清野淳 
松本有生 
橋本文吾 
斎藤由美子 
大平恵 
小林正幸 
大嶠宏和 
赤羽秀明 
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保坂明子 
横溝真彦 
佐藤真 
蔵本多聞 
吉川憤治 
村上隆売 
大島聡 
吉川憤治 
本城勝志 
志村直美 
高野晴久 
一川将司 
菅原みのり 
坪井裕樹 


< Vol .3>’95 年4月拜行775円 （税込）■特集1「次世代機を斬る！」•セ 
ガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特集2「ゲー 
ムスクールの実態」 < Vol .4 V 95 年7月発行775円 （税込）■特集 1 「帝王 
任天堂の悲哀と栄光」❿ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？他■特集2 
「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>'95 年9月発行 フ 75円 （税込） 
■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは「新世代 RPG」 の屏を 
開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>’95 年11月発行 
775円 （税込）■特集 1 「衝 擎、 キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアー 
スキャラクターゲームにおける新しい道標他■特集2「裏ソフトの『•濃密 J 
な生態」 < Vol .7>96 年1月発行775円 (税込）■特集1 「RPG の本質とは 
何か」•ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の説得力他■特集2「決着!？サター 
ン VS.PS」 < Vol .8>'96 年3月発行775円 (税込）■特集1「スクウェア幻 
想の真実」 •FFW PS# 入の衝撃！他■特集2「今が旬の制作者たち」 < Vol . 
9 V 96 年5月発行775円 （税込）■特集1「胎動…アドベンチャー」•バイ 
オハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー存在 
を示すもの」 < Vol . lO >_96 年7月発行775円 （税込）■特集1「ゲームは 
誰が作っているのか」•私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹底！ 
シューティングゲーム」 < VoU 1>’96年9月発行775円 （税込）■特集 1 
「どこまで出来る!？ NINTEND064」 #N64発売が意味するもの他■特集2「デ 
ザインするゲームたち」 < Vol .12>'96 年11月発行775円 （税込）■特集 
1「注目メーカー全特集」•カプコン〜 完璧を 目指す華やかな 格 H 帝国他 • 
クリエイターの原体験 横 井 軍 平•特別対談ナイツスタッフX本誌編集長< 
▽〇1.13>’97年1月発行775円(税込） ■特集1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」•ゲーム離れが*かれる現状とは!？他 • クリエイターの原体験 
亙 重 郎 • 告発！美少女ゲーム業界 < Vol .14>3 フ年4月発行798円 （税込） 
■特集1「個性派ゲーム大特集」❿カッコワルイがカッコイイ時代の到来他 • 
クリエイターの原体験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」 < Vol . l 7> 
_97年10月発行780円 （税込）■特集1 「格翮 ゲーム、飽きねぇか？」#か 
げりの見えてきた 格鬪 ゲームブーム他•クリエイターの原体験 薗部博 之< 
VoU 8>_97 年12月発行780円（税込） ■特集1「ゲーム業界、ここが力 

ッコわるい!？」•ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカッコ悪い 

こと他 < Vol . l 9>98 年2月発行780円 （税込）■特別特集「一冊丸ごと、 
ソフト批評!!」 «ABE a G0G0. グランディア、チョコボの不思議なダンジ 
ョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の 真相 < Vol . 
20>_98年4月発行780円 （税込）■特集1「売れるゲーム、売れないケー 
ム」 #r 七ツ風の 島 物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中古ソフ 
卜販売は悪か？」 < Vol .21>_98 年6月発行780円 （税込）■特集1「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウIアの台頭、任天堂の苦悩他 ■ 
特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」•新 連載 「ゲーム業界、 
明日はしらない。」 < Vol .23>_98 年10月発行780円 （税込）■特集1「来 
るか!？ NINTEND064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通 
信ゲームってどうなんだ？」•特別企画大楣ケンヂ「ゲーム歴三年目にして 
今思う」第二弾•クリエイターの原体験小松千佐子く Vol .24>'98 年12 
月発行780円 （税込）■特集1「推破りのソフト批肝スペシャル」參禁断の 
発売前ソフト批評、忍者 • 探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと 著 
作権を巡る諸問題」•新 連載 「岡本吉起の 首 わしてもらうで」「失われた伝脱 
を求めて」 < Vol .25> 99年2月発行780円 （税込）■特集1「こんにちは、 
ドリームキャスト」•サードパーティが語るドリームキャストの現状と展望 
他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業界トピックス rr ゼルダ 


の伝脱時のオカリナ j その発売周辺事情を探る」「ゲーム流通、変革の時」他 
< Vol .26>_99 年4月発行 フ 80円 (税込）■特集1 「FFW は何だったのか!？」 
•FFW を巡る経済効果、 FR 皿批評他■特集2「携帯ゲームブームの瞇」ゲーム 
業界トピックス 「 ps 2、r サクラ大戦 J、 任天堂新ハード……様々な思感に沸 
ぐ99年ゲーム戦線」 < Vol .27>'99 年6月発行 フ 80円 (税込）■特集1「話 
題！問題？次世代 PS」 •次世代 PS 発表が業界内外にもたらした波紋■特集 
2「アーケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天堂&松下、 電擎 提携！ 
新ハード発表は何を意味するのか」「セガ•エンターブライゼス 夏 攻勞に 
隠された真意とは」 < Vol .28>’99 年8月発行780円 （税込）■晓力特集 
「テレビゲーム温故知新」•古きをたずねて新しきを知る超特大企画！ _2号 
連縞特集「中古ソフト問題」中古ソフト流通合法の判決下る!！ < Vol .29> 
•99 年10月発行780円 （税別）■躲力特集「面白いゲーム、知らない？」 
•スペシャル対談任天堂 • 宮本茂 x セガ • 名越稔洋他■緊急特集 rvj 問題」 
の 真実 < Vol .30>’99 年12月発行780円 (税込） ■ 「ネットゲーム、 呪縛 
と新生」■巻頭レポート•シIンムーは本当に大丈夫なのか？•スペシャル 
対談小島秀夫X塚本晋也■緊急特集中古ソフト問題東西で分かれた判 
決の示すもの•追悼企画さらば愛しのヒューマン•アドベンチャー他 

<Vol.31>2000 年2月発行780円(税別)特名祖脬 

■ r 育ちすぎた巨人 、 rpgj Vi I 

籲 RPG ソフトレビュ^ 

■ r へつこんでも、気にしないぞ j ^ 

ミレニアムスべシャ 

パーラム•鼦 mx セガ•:! kp @ 也 

•トタィ-ストゲ - Mtim デコを職します 

く vo 〖.32>2000 年4月発行780円（税別） 

■ r プレイステ-ションをブッ壊せ! j 

參なぜ、滴れるのか••… PS の勝因と SCE 卜人勝ちの構図 
ps ソフトベス ho & ワ-スト1〇 . 

鮮岡大学赤尾晃一氏インタビュー 
• CESA 大賞をぶっとばせ！ 

•シリーズ中古ソフト問題7 Lf . 

I 飯野 K 治の本96年9月発行764円（税込） 

読者あつての本ですか5 97年4月発行787円（税込） 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
98 年 9 月発行2520円（舰） 

WB 載機バーチャロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 
98年12月発行1480円（舰） 

悪趣味ゲーム紀行98年12月発行1260円（税込） 

すごいエ□ゲー烈伝！ ’98 年12月発行1029円（税込） 

アニメ批評創刊準两号 ’99 年1月発行924円（税込） 

読者あっての本ですか52 '99 年2月発行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング99年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー 99年9月発行890円（税込） 

読者あつての本ですか53 2000年3月発行787円（税込） 


青森県吉田千春 
東京都院田昭博 
大阪府山田道 
山口県古田茂憲 
岡山県正木博之 


当選品の発送は2000年6 
月20日までに終了する予 
定です。未着の方は編集 
部までご連絡下さい。た 
だし6月末日を過ぎてから 
のお申し出は無効になり 
ますのでご了承下さい。 


參费者5つての本ですか53 
テレホンカード^/ゼント 
当拥 (30 名） 

椅玉県笠井朋子 
高知県藤本将景 
千葉県川崎建一 
東京都杉浦恵利子 
東京都田村一裕 
爾玉県田中淳史 
大阪府神庭知子 
栃木県綾川責之 
福岡県藤井むつみ 
大阪府尾崎晶人 
境玉県小園康生 


愛知県森弘 
倚玉県福島栄紀 
愛知県稲垣智久 
神奈川県平沢たかし 
茨城県熊木聖二 
宮城県熊谷孝幸 
愛知県佐藤俊隆 
岐阜県田中陽一郎 
大阪府山本大介 
福岡県奥川俊平 
奈良県永見康介 
岩手県児玉完司 
静岡県大瀧健一 


奈良県富重雅辔 

♦r カスタムロポ j 
プレゼント (2 名） 

大阪府佐藤美苗 
東京都大野賢司 


鲁マイク□デザイン特製 
テレホンカード (30 名） 

大阪府乾利尚 
大阪府毛利公俊 
京都府小林正幸 


バックナンバーのこ案内 


Vol . l 、 2、15、16、22、「ディアブロ 
アートガイドブック」は現在品切れ中です。 


※現在、バックナンパーの直販は行っておりません。 
書店のみの取り扱いとなります。ご注文の際は右記 
の注文書に号数.注文数.住所.氏名.電話番号を 
ご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ピ1可) 


県県県県県道県県道県府府県県 
島玉葉岡城海山島海岡都都島潟 
広埼千静宮北岡広北福京京福新 


県県府県県県道県県都県県 li 県 
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#メーカーの みなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝罪 
いたします。また、意見の相違、本誌 
相評に対する反論などございましたら、 
ご一^ くださし V 



…■今号コレばっかやってました… • 

im 『ベストプレープ Oi ^ j ( Wln ) ……友人の独自リーグに参加してネット対戦中。 

津田『カードヒーロー』 ( GB ) " 力ードゲームを今までパカにしていました。ごめんなさい。 
原田 r ザンフアイン』 ( ps ) ……こういうのを待ってたんだよ！ 

佐藤『三國志 VBJ ( Win ) ……宮廷の奥で^^5すようなキャラが好き。 


近編集部周囲では、だってもん君と 
前向き君が増発しております。「だ 
って眠いんだもん」「だって辛いんだもん」 
「だつて帰りたいんだもん」と、ことある 
ごとに「だつて…もん」とボヤくのが、だ 
ってもん君。そのたびに「前向きに」と 
ッッコムのが、前向き君。まぁ一種のお 
約束&ジョークですね。ちなみにこの前 
向き君、海外テレビドラマの「アリ！ 
マィラブ」が元ネタだつたりします。さ 
しずめ今号の特集動機は「だって、つま 
らないんだもん」でしょうか。「1刖向きに」 
とッッコミも入れたつもりなのですが…。 

それはそうと、前号で告知したゲーム 
批評ホー厶ぺージのリニューアル、かな 
り遅れてしまいましたが、 ょうやく 実施 
できました。編集日記や他紙での連載コ 
ラム再録など、 WEB ならではの内容も 
盛りだくさんなので、一度アクセスして 
みてください。 (小野) 
http://www.mlcrogroup.COJP/game/index.html 


m の本と似たような判型の本で、私の 
名前を見たことがある方もおられる 
ことでしょう。そんな訳でございます。 
そしてはじめての方、はじめまして。小 
野さんと野球の話をしていたら、いつの 
まにかこの編集部に加わることになって 
いました。いや一、人生何が起こるかわ 
かりません。 

打ち明けちゃいますと、私、最初はゲ 
—ム批評の募集でこの会社に来たんです 
よ。そしたら 「新しい会社ができるから 
そっちに行って」 という 話になって。足 
掛け 4 年。 えらい 遠回りですな あ。ま、 縁 
があるんでしょう。普段は批評のスタィ 
ルとはかけはなれた本を作っているので、 
かなり苦戦中ですが、頑張ります。 よろ 
しくですう〜。 (津田) 
一月だつてのに真夜中にやけに暑苦し 
ドフオ 
ジレー 
ドが 外 


回 


一くて厶力つくから密閉型へッ 
ンが震えるほどの大音量で『リツ 
サ 1 VJ をやつていたら実はコー 


れていて地鳴りのようなサムライロケッ 
卜を近所に響かせているみなさんこんに 
ちは。今回から編集に参加した原田とか 
いう奴です。同じような版型の本で見た 
ことのある人もいるかもしれませんが、 
それは幻です。模造記憶です。ところで、 
ブランキージェットシテイが解散してし 
まいましたね。新曲もスバァァァク！つ 
て感じで最高だつたんですが。ああいう 
ネジが外れた連中がいなくなるのはさみ 
しいですね。かわりに『雷電ファイター 
ズジェット』でもやりましょうか。(原田) 
じめまして、新人の佐藤です。 どう 
かお見知りおきを。さてこの間、メ 
—ルでラブレタ^ — を貫いました。もちろ 
んウイルス付きの。さようならボクのア 
ニ ソン Mp 3。 さようならポクのいかが 

わしい画像たち。ううう . 。と、いう 

話がホントかどうかはご想像にお任せし 
ます。まだまだ力不足な私ではあります 
が、 よろしく お願いします。 (佐藤) 


國 











セガ•エンタープライゼス 
ネットゲ — lx 王运の果てに(傾) 


世界唯一のネットゲーム機、ドリームキャストを軸に、孤高の挑戦 
を続けるセガ。 PS 2 の国内出荷台数など、まるで意に介さないかの 
ようだ。開発部門の分社化、イサオの躍進、アーケードのネットワ 
ーク構想など、ネットゲーム王国への準備は着々と進んでいる 。 DV 
D 、 インターネットとゲーム機自体がゲームのライバルになつてい 
る今、本当に面白いゲームとは何なのか。無冠の帝王の心情に迫る。 


その他、ゲームソフト批評（さらば宇宙戦艦ヤマト愛の戦士たち/スーパー 
□ポット大戦 cr / 建設重機喧嘩バトルぶちギレ金剛/レンタヒー□一 No . 
1/アドバンスド大戦略〜ヨーロッパの嵐/ドイツ電撃作戦〜/ミスタードリ 
ラー/電脳戦機バーチヤロンオラトリオ • タングラム Ver 5.66/ スターウ 
ォーズレーサーアーケード等々）、連載陣も絶好調!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 


次号 r 隔月刊ゲーム批評9月号」は 2000年8月3日発売!! 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 


読者あつての本ですから 

と、いうわけで読者の皆様から熱い御支持を頂い 
ている「読者あっての本ですから」最新号を、本 
年秋に発売することになりました。内容は「第1 
特集ドラゴンクエスト VH& ファイナルファンタ 
ジー K 発売スペシャル！」「第2特集 PS2&DC 
&N64 そして GB 3大ハード+1ミレニアム」編 
集部まで、僕の、私の DQ&FF 批評や、ゲームハ 
ードに対する思いをどしどし投稿して下さい。も 
ちろん通常のお便り、投稿なども大歓迎。ゲーム 
批評ホームページからの応募も大歓迎です。詳細 


DQ & FF スペシャル!!！ 

はホームページで順次告知していきますので、見 
逃さないように！読者の読者による読者のため 
の本を、皆さんの力で作り上げましょう！ 


応募先 

亍 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウ 
ビル 

㈱マイク□デザインゲーム批評編集部 
「読者あっての本ですから」係 （9 月30日必着） 
メールでの応募は ghihyou@microgroup.co.jp 
ゲーム批評 HP は http://www.microgroup.co.jp 





















Linux 200 OG 

http :// www . Iinux 2000 g . ne.jp 


NOW ON SALE 

PowerMac/Windows マシンノ \ イブリツド 


企 ■ • Mff . K 9 B 

株式纛社ホロン 


Tel .03-5282-5101 FAX .03-5282-5 105 
T 101 -0047東京都千代田区内神田1 -7-8 大手町佐野ビル2 F 
_入前サボート（通話料無料） 

0070 - 800-200052 

URL http://www.holon80ft.co.jp 

http://www.Unux 20008 .na.jp 


HOLOn 

www.holonsoft.co.jp 


インテル版 (Windows マシン) #CPU i486 以上 (Pentium 200MHzJiLh を推奨)を格載した PC/AT 互換機•メモリ16メガパイト以上 (32MB 以上を推奨)春八ード 
ディス 600MB 以上の空き領域(全てをインストールするには1 .5GB 以上)籲ビデオ•カード XFree86 3.3.5 がサボートするビデオ•カード•周辺機器：キーボード、 
マウス、 ATAR または SCSI 接嫌の COROM ドライブ* 3.5 •フロツビーディスク • ドライブ 

MacintoshJi^CPU PowerPC を搭載した PCI Macintosh •メモリ32メガバイト以上 (64MB 以上を推奨)#ハードディスク600 MB 以上の空き鋼域(全てをイン 
ストールするには〗 .5GB 以上)籲ビデオ • カードシステム樣準搭覼のビデオ • カードおよびオンポード • ビデオ參两辺機器 USB または ADB マウス、キーボード 
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50円切手をお貼り下さい。 


POST CARD 


東京都中央区新富1 一3 — 7ヨドコウビル 1F 

マイクロテザイン出版局 

1 \ ゲム ffl 拜編集部 Vo _.33 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


e-mail 1_ 

本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思うゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


一— 
4 
〇 
〇 
4 
〇 
一— 


0000 

逝って 

(好きな言葉を入れよぅ) 
















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで)。 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買っている • 書店で見て•ネットで見て • その他 （ ） 


あなたはファイナルファンタジー K を購入する予定はありますか？またその理由は。 


あなたのノ ':ソコン18禁美少女ゲーム初体験は何ですか？ 
また美少女ゲームを動物にたとえると何ですか？ 


セガに PS2 ソフトを制作して欲しいですか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけつこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロデザイン特製テレホンカードを差し上げます 0 









